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L’obsolescenza Del Futuro. Canecapovolto & 

Malastrada.film 

Alessio Calbiati 



Intervista ed articolo originariamente 
pubblicati in versione integrale in RC 
speciale canecapovolto’ in Rapporto 
Confidenziale rivista digitale di 
cultura cinematografica diretta da 
Alessio Calbiati (collaboratore di 
DigiMag e membro del Network di 
Digicult), numero26, giugno/luglio 
2010, pp. 28-41 

( www. rapportoconfidenziale, org) 

Quella che segue è una intervista 
doppia-multipla a canecapovolto e 
malastrada.film (Alessandro 
Gagliardo), originariamente contenuta 
aM’interno di uno speciale che 
Rapporto Confidenziale ha dedicato 
all’arte della confraternita auto- 
convocata che va sotto il nome di 
canecapovolto. 


Lo stimolo, la pulce all’orecchio, lo 
specchietto per le allodole (cinefile) 
che mi ha portato sulle tracce di 
questo “prodotto culturale” è stata la 
pubblicazione, avvenuto lo scorso 
inverno, dell’antologia delle opere di 
canecapovolto: Il Futuro è Obsoleto 
[1992-2002], edito (in edizione 
limitata) da (gli amici) della 
malastrada.film (in collaborazione con 
la galleria Gianluca Collica e RISO, 
museo d’arte contemporanea della 
Sicilia). Tre dvd ed un volume critico 
che danno conto dei primi dieci anni 
di produzione audio-visiva del 
collettivo artistico catanese. 

Un’edizione che (ri)porta a nuova luce 
tre gloriose VHS divenute troppo 
presto obsolete, restaurandole, 
sistemandole là dove il tempo stava 
iniziando ad estinguerle, ma pure 
ampliando il discorso con un prezioso 
volume(tto) che contiene riflessioni 
critiche di Adriano Aprà, Vito 
Campanelli, Massimo Causo, Sandra 
Lischi, Livio Marchese, Helga Marsala, 
Salviano Miceli, Roberto Silvestri e 
malastrada. film. 




Il cinema di canecapovolto è per 
iniziati, difficile da vedere, 
sotterraneo, carsico, liminare, 
borderline, o, se preferite, 
sperimentale. Il cinema seminale, 
sperimentale, artigiano di questo 
collettivo di produzione di immagini in 
movimento (fondato nel '92 da 
Alessandro Aiello e Enrico Aresu ed al 
quale nel '96 si è stabilmente 
aggregato Alessandro De Filippo) 
tende a fuggire la comprensione, 
lavora il senso ed i sensi per 
sottrazioni, cioè la significazione 
diviene il campo di battaglia entro il 
quale far deflagrare i conflitti prodotti 
dalla società dello spettacolo, vero 
bersaglio costante di tutta la loro 
produzione. 

È dunque entro una visione 
situazionista che si pone lo sguardo di 
canecapovolto, un cinema di rottura 
nei confronti dei modi di produzione 
della cultura contemporanea, vissuta 
come strumento di annientamento 
degli individui e delle menti. Non c’è 
film (corto o lungo che sia) che non 


mostri una qualche maceria prodotta 
dagli inganni di un sistema tirannico di 
controllo della società, macerie che 
banalmente ricordano il cinema di 
Cipri e Maresco, vuoi per l’uso 
frequente di un bianco e nero 
claustrofobico e per la comune 
predilezione per set apocalittici (e per 
niente integrati), sullo sfondo dei 
medesimi anni degli anni novanta. Ma 
il riferimento cinematografico di 
canecapovolto è il New American 
Cinema e non, come per la coppia 
siciliana (scoppiata), la commedia 
cinica a metà strada fra Svankmajer 
ed un film con Franchi e Ingrassia. 

Una delle principali caratteristiche del 
loro cinema è l’incessante lavoro di 
ricerca sui supporti ed i formati che 
nell'opera antologica in questione 
spazia dai primi esperimenti di pittura 
su pellicola Super8, chiaramente 
debitori dell’opera di Stan Brakhage, 
fino ai lavori del 2000-2002, 
appartenenti alla serie Drone t c he 
oltrepassano il cinema stesso in forma 
di elementi audio-video, eterogenei e 
randomici, della durata di trenta 
secondi: tratta di una struttura 

smontabile e rimontabile a piacere 
all'interno della quale fiction, cinema 
astratto, found footage e documentari 
girati in su per- 8 e dv stabiliscono aree 
narrative, episodi casuali» 

Quel che si ricava dalla visione e dalla 
lettura degli elementi che 
compongono questa antologia è il 
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posizionamento della ricerca di 
canecapovolto sulle direttrici 
principali delle placche tettoniche del 
conflitto sociale interno alla società 
dello spettacolo. Ciò è fatto attraverso 
una ricerca che senza riverenza alcuna 
si misura con le teoriche détournate di 
Guy Debord, détournandole a loro 
volta, fagocitando insomma il suo 
stesso pensiero nella macchina di 
produzione (esplosione?) di senso che 
è canecapovolto. Un senso che è 
cinema, che è ricerca linguistica ed 
estetica, ma che è, soprattutto, 
politica. 



Alessio Calbiatì: II futuro è obsoleto 
appare come una riedizione, un 
aggiornamento tecnologico dei modi 
della visione del cinema di 
canecapovolto, dal VHS al DVD, con 
l'aggiunta di un volume critico nella 
cui prefazione, canecapovolto stesso, 
in prima persona, rivela la natura 
dell'operazione e dichiara gli 
interventi di restauro apportati alle 
opere. Quali sono stati i principali 


interventi di restauro effettuati? 

canecapovolto: Quando 
malastrada.film ci ha proposto di 
editare in copia anastatica i tre volumi 
de II futuro è obsoleto ci siamo subito 
posti una serie di problemi tecnici e di 
qualità rispetto al risultato finale. 
Bisogna precisare che dei tre volumi 
de // futuro è obsoleto (in origine da 
noi autoprodotti) i primi due sono 
stati pubblicati su VHS e i relativi 
lavori montati con tecnologie 
analogiche, prelevando inoltre 
materiali da fonti originali come 
audiocassette e VHS. Quindi, quando 
non ci è stato possibile risalire alle 
fonti, si è resa necessaria una delicata 
reinterpretazione dei cortometraggi, 
soprattutto per le parti audio. Ecco 
perché alcune colonne sonore, nel 
rispetto degli originali, sono state 
esattamente ricostruite. 

Alessio Calbiati: Malastrada.film per la 
prima volta si misura con 
un'operazione editoriale antologica. 
Immagino che l'idea sia nata da un 
rapporto di conoscenza diretta con gli 
Autori ma, conoscendovi, vorrei 
sapere quanto c’è di Malastrada in H 
futuro è obsoleto') e dunque, perché e 

come mai, avete incrociato il vostro 
tragitto con canecapovolto? 

Alessandro Gaglìardo:ll rapporto di 
conoscenza è conseguenza di un 
interesse verso la pratica di 
canecapovolto in toto. L’aspetto 
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deM’autodistribuzione degli inizi, ma 
ancora di più la capacità di tenere 
inalterata la costanza della ricerca 
come presupposto determinante per 
la creazione di oggetti visivi, in un 
periodo di quasi ventanni, hanno 
stabilito i presupposti fondamentali 
per muovere una curiosità finalizzata 
ad apprendere, scoprire e confrontare 
(con loro) percorsi di esplorazione e 
sperimentazione. In questo modo 
nasce l’edizione antologica, in primo 
luogo è stata pensata come 
un’occasione di studio da divulgare. 
Abbiamo iniziato dal principio, 
rieditando il lavoro dei primi dieci 
anni, ma l'incessante e parabolica 
attività di canecapovolto, oggi più che 
mai, meriterebbe (e fa meditare) altre 
due tre edizioni di questo tipo! 



Canecapovolto - Collage (Except) 


Tav. IV 


Alessio Calbìatì: Un dvd in edizione 
limitata è un prodotto commerciale 
pensato per una nicchia, per una 
cerchia ristretta di iniziati. Allo stesso 
tempo però l’esistenza di un supporto 
permetterà una più facile circolazione 


dei vostri lavori in contesti 
probabilmente impensabili. Qual è il 
pubblico con il quale vi piacerebbe 
entrare in contatto? 

Alessandro Gagliardo: L’esistenza 
della nicchia, spesso suscita 
sensazioni immediate di 
restrizionismo culturale e di 
ghettizzazione economica, mentre la 
grande distribuzione viene sempre 
comunque vista come l’occasione 
mancata, impedita, negata, e mai 
obiettivamente come lo scenario delle 
equivalenze generalizzate, come il 
motore di dinamiche disumanizzanti o 
il coacervo schizofrenico di rapporti 
relazionali marci. Se guardo il 
“curriculum vitae” di canecapovolto, o 
di altri autori che sono stati in 
diffusione con mala strada, film, si 
contano decine e decine di proiezioni, 
festival, esposizioni, articoli di stampa, 
interventi in lezioni universitarie, 
laboratori, etc, questo per dire che 
molto spesso la nicchia è un sistema 
di referenze ben più ampio di quanto 
la parola voglia oggi indicare, in 
questo senso la considerazione della 
questione visibile/invisibile di un film 
può trovare spazio soltanto in un 
contesto in cui tra i parametri concreti 
della circuitazione (che può anche 
essere scambio tète-à-tète) 

si facciano rientrare questioni 
numeriche, proclami pseudo- 
sindacali, moti abbozzati di comunioni 
di intenti che nascondo in realtà 
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precisi interessi individuali: una 
prospettiva alla quale in questi anni 
sono stato molto vicino, trovandomi 
delle volte ad esserne addirittura il 
promotore, ma da cui oggi prendo le 
distanze, trovando proprio nella 
nicchia umana autentica, nella zona 
d’ombra, una maggiore (non 
completa) immuno-intimità, una zona 
di mancato controllo, in cui la sfera di 
dominio pubblico non prevarica le 
intenzionalità più autentiche 
deN'operare. 

Per questo non credo che sia 
l’edizione a facilitare il contatto con 
contesti impensabili, ma sempre e 
comunque il lavoro svolto e che si sta 
svolgendo dal punto di vista della 
creazione visiva e teorica. Il cofanetto 
in questa direzione è dunque uno 
strumento organico a testimonianza 
di una fase deM’agire di 
canecapovolto, che, nel caso 
specifico, da sempre, mi pare 
inseguire lo spettatore piuttosto che il 
fantasma del pubblico. 

Alessio Calbiati: II futuro è obsoleto è 
anche un volume critico sul cinema di 
canecapovolto con testi di Adriano 
Aprà, Sandra Lischi, Massimo Causo, 
Vito Campanelli, Helga Marsala, Livio 
Marchese, Salviano Miceli e Roberto 
Silvestri. Come nasce questo volume? 
Come siete giunti a questa selezione 
di contributi critici? 


si intrecciano e uniscono i nostri 
percorsi e le nostre amicizie, gente 
che è sempre riuscita a mantenere un 
occhio attento al circostante e che in 
diverse occasioni e in diversi modi ha 
voluto dare il proprio contributo 
critico al lavoro di entrambi. Giungere 
ad un’edizione antologica con queste 
riflessioni è stato prima di tutto un 
onore oltre che “sostegno scientifico” 
interessante. 



Alessio Galbìati: Le immagini in 
movimento soggiacciono prima di 
tutto a leggi fisiche, il supporto della 
visione che sia pellicola, video o 
digitale degrada col tempo. Nella 
vostra esperienza, ed in particolar 
modo con la raccolta antologica in 
questione, quali sono le differenti 
mutazioni di stato che avete 
riscontrato? State pensando ad un 
qualche sistema di conservazione 
delle vostre pellicole? 

Alessandro Gagliardo: Alle prime due 
domande che poni, rispondi 


Alessandro Gagliardo: In queste firme 
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intrinsecamente tu stesso con la 
riflessione sulla conservazione 
digitale. Il cinema come materia si 
degrada alla stregua di un libro o di un 
vecchio rasoio da viaggio in ferro dei 
primi dell’800. Questo per dire che la 
dove continueremo a considerare 
patrimonio ognuna delle 
testimonianze del nostro operare 
storico, la degradazione, quel 
processo lungo sino alla sparizione, 
sarà spettro. Condivido l’idea di un 
“errore storico drammatico” ma non 
nel suo porsi problematico, cioè come 
ansia da aggiungere alle altre. 

Un errore storico perseguito è la 
genesi di una entropia, per cui 
risulterebbe un processo cosciente di 
deviazione di un corso: se dovessimo 
perdere tutto, saremo in grado di 
rifare tutto, magari semplicemente a 
mente sgombra e diversamente: la 
storia dell’immagine è ben più antica 
dei dagherrotipi o della celluloide. Ma 
non credo che il dvd sia il vero 
problema, questo supporto è 
destinato a sparire in poco tempo, è il 
file il vero nocciolo della questione. 
Basta considerare rincalzare 
progettuale dei sistemi di 
registrazione di immagini. Stiamo 
raccogliendo hard disk su hard disk di 
dati e storicamente non vi è mai stata 
una tale quantità di sistemi di 
registrazione con una tale diffusione 
di massa. 

Questo per dire che se a preoccuparci 


è la conservazione dell’immagine in 
se, la questione si pone come 
irrisolvibile, da far ansia a un 
terapeuta. Della fotografia 
conserviamo con cura i negativi per 
essere certi della possibilità di una sua 
riproduzione. Ciò che dovremmo 
essere portati a fare oggi è il mirror di 
una vita intera di accumulazione di 
dati, il continuo doppio dell’immagine 
e del resto delle proprie tracce digitali 
(acquisizioni, testi, audio, etc etc) nella 
speranza che morto il primo hd resti il 
gemello. Cosa significhi questo in 
termini concreti è difficile a dirlo. 
Penso al fatto che i 3 tera di 
informazioni che ho accumulato negli 
ultimi sei anni secondo il principio di 
conservazione di questa materia, 
dovrebbero essere già 6, duplicati 
appunto. Se conduco questa 
riflessione lungo una vita, immagino 
un vano del mio appartamento 
refrigerato che custodisce mattoncino 
su mattoncino quello che chiamo il 
mio himmag la mia trascendenza 
digitale, di cui poi dovrebbe occuparsi 
una mia probabile discendenza. 

Sembra fantascienza, ma è chiaro che 
non lo è. D'altro canto non sappiamo 
sino a quando i server (generalmente 
lontani e non direttamente sotto la 
nostra responsabilità) possano 
intendersi come casseforti inviolabili. 
Resta poi da considerare che nel 
contempo stiamo maturando, come 
specie: capacità autostoricizzanti, 
abilità archivistiche e manie di 
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accumulo senza precedenti. Per cui 
errore storico o meno, bisognerebbe 
capire quanto siamo in grado di 
affrontare la scomparsa senza alcun 
tipo di drammaticità, in questa 
direzione probabilmente il futuro 
potrebbe prospettarsi meno obsoleto. 



Canecapovolto - Collage (Except) 


Alessio Galbiati: Il terzo dvd contiene 
sette cortometraggi provenienti dalla 
serie drone. Di cosa si tratta? 

canecapovolto: Si trattava dei primi 
studi sulle strutture modulari e sulla 
necessità della classificazione di 
immagini fisse ed in movimento, testi, 
suoni e musiche. In seguito il discorso 
si è estremizzato fino ad arrivare a 
“Stereo_verso Infinito”, il video che 
non muore mai, che non è mai finito, 
dal momento che si susseguono 
cronologicamente una serie di 
montaggi (ogni volta differenti), 
ognuno dei quali è abbinato ad una 
proiezione-evento, irripetibile. Questo 
sistema è stato il nostro modo di 
aggirare l'impossibilità tecnica di 


estendere il metodo “random” del 
lettore cd al dvd (in quel caso era la 
macchina ad effettuare il montaggio 
finale deN’opera). 

Alessio Galbiati: Più in generale 
l’intera vostra produzione audiovisiva 
si misura di continuo con il concetto 
di serialità. Il vostro stesso cinema si 
configura assai di frequente come 
prodotto seriale, quasi che lo stesso 
pensiero che lo genera ricerchi nella 
ricorsività un possibile senso 
all'apparente caos di ispirazioni e 
risultati. Questo accade per scelta 
deliberata, attitudine o cos’altro? 

Forse siamo sempre nella logica della 
critica alla società dello spettacolo? 

canecapovolto: Obiettivamente 
abbiamo il culto della serialità nel dna, 
semplicemente perché riteniamo che 
qualsiasi “cellula” di informazione non 
smetta mai di possedere potenzialità 
comunicative. Non si tratta quindi di 
trovare un senso nel caos di 
ispirazioni, quanto piuttosto il suo 
esatto contrario: aprire di continuo al 
caos che è capace di generare una 
sola informazione a seconda della sua 
posizione e del suo accordo con altre. 
“Stereo_verso Infinito” è l’apoteosi 
della serialità e della struttura ma, 
ancora prima, lavori audio progettati 
per l’ascolto random o video come “La 
parola che cancella”, hanno 
sperimentato la ripetizione come 
possibilità di liberazione dello 
spettatore. Siamo nella critica al 
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consumo di informazioni quale 
spettacolo della comunicazione, 
somministrato allo spettatore come 
medicina omeopatica. 


» i ' 

a 


Alessio Calbiatì: Quali sono gli artisti, i 


filmmaker, che sentite prossimi alla 
vostra ricerca artistica? 

canecapovolto: Sicuramente Alberto 
Grifi, i Situazionisti, e più 
recentemente le pratiche plagi ariste 
del gruppo Praxis. 


http://www.canecapovolto.it 

http://www.malastrada.film 

http://www.rapportoconfidenziale.or 

a 

http://www.cinemautonome.ora 


io 


Dream Addictive. Progettare Un'ecologia 

Sonora 

Felipe Zuniga 



Dream Addictive è un progetto 
collaborativo nell’ambito del rapporto 
tra arte e tecnologia, fondato 
nell’ormai lontano 2003 a Tijuana in 
Messico da Carmen Gonzalez e Leslie 
Garcfa, entrambe con un solido 
background nel campo delle scienze 
applicate, del physical computing, 
della programmazione visiva, della 
produzione indipendente di hardware. 
Elementi questi che le hanno rese 
particolarmente sensibili allo sviluppo 
di lavori artistici neN'ambito 
dell’interattività e del design 
evidenziando le possibile dinamiche di 
dialogo tra la realtà apparente giocata 
sulla pelle del pubblico e la 
simulazione fornita dalle macchine 

A mio parere il loro lavoro è uno dei 
più rilevanti in termini di arte 
elettronica indipendente in Messico. 


L’attività artistica delle Dream 
Addictive si fonda infatti su un 
processo estremamente accurato che 
dedica grande attenzione ad ogni 
singolo aspetto del risultato finale. I 
loro progetti hanno visto un certo 
sviluppo nel corso degli anni, 
soprattutto in termini di articolazione 
della parte tecnica e pedagogica: la 
straordinaria chiarezza che li 
contraddistingue li rende infatti 
estremamente accessibili senza 
costringerli a rinunciare ad elaborate 
implicazioni concettuali. 

Tale aspetto consente agli “spettatori” 
di diventare veri e propri collaboratori 
dinamici dell’intero processo di 
progettazione, interazione e 
interpretazione di ogni opera. 

Sensibili a tematiche ambientali di 
riciclo e riutilizzo delle vecchie 
tecnologie, tutti i loro lavori sono 
realizzati anche nell’ottica e nel 
pensiero Open Source, seguendo i 
principi per la cui la distribuzione e la 
condivisione della conoscenza può 
essere motore per lo sviluppo di nuovi 
significativi progetti in molteplici 
direzioni. Anche per questo, sono 
membri attivi dell’Upgrade 


n 



International network, tramite il quale 
organizzano incontri, concerti e 
mostre, insegnano in workshop, corsi 
di qualificazione professionale e 
laboratori, contribuendo così alla 
disseminazione della cultura 
elettronica in Messico e non solo. 



Disehos 

modulares 


Abbiamo così deciso di intervistare 
per Digicult il duo delle Dream 
Addictive, prendendo spunto dal loro 
ultimo bellissimo progetto Jardin 
Solar [Solar Carden) che ci è sembrato 
piuttosto rappresentativo di un 
percorso di crescita e maturazione 
artistica secondo le tematiche e le 
filosofie open e sostenibili più attuali. 

Felipe Zuniga: Vorrei iniziare parlando 
di uno dei vostri progetti più recenti, 
Solar Carden. 

Carmen Gonza lez: Solar Carden è un 
progetto di ricerca che prevede la 
realizzazione di sculture auto- 
sostenibili per le aree pubbliche. 
Abbiamo lavorato con queste sculture 
come se fossero strumenti musicali e 
interfacce in interazione. Per quanto 


riguarda l’elettronica, essendo artiste 
in continua evoluzione, eravamo 
interessate a realizzare delle opere 
che fossero sostenibili, per occuparci 
anche di questioni relative al riciclo. E’ 
stato realizzato con il supporto 
dell’lnstituto de Cultura de Baja 
California nel programma Baja 
California per lo sviluppo artistico. 

Leslie Garcfa: Abbiamo anche preso in 
considerazione la vita utile dell'opera. 
Quanto a lungo un’opera può 
sopravvivere da sola senza interventi 
esterni? Partendo dai vari contesti 
artistici - classico, moderno e 
contemporaneo possiamo prendere 
ad esempio il caso della pittura, che, 
come forma artistica, possiede una 
qualità intrinseca di resistenza al 
tempo, dal momento che non 
necessita di alcuna manutenzione 
semplicemente per “essere” ciò che è. 

Nel nostro caso ci siamo domandate: 
che cosa succederebbe se l’elettricità 
andasse via? L’opera smetterebbe di 
esistere come esperienza. In questo 
senso, la sostenibilità è legata al 
cercare di far vivere l’opera più a 
lungo, anche rendendola più 
indipendente in termini di consumo 
energetico. 

Carmen Gonzàlez: Tutte le opere in 
Solar Carden producono suono: 

alcune sono puramente elettroniche 
mentre altre includono dei codici. La 
linea principale del lavoro è una 
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ricerca di tipo open source, fatta 
attraverso il recupero, la modifica e la 
reinterpretazione del codice esistente 
al fine di renderlo disponibile. Nello 
stesso tempo, cerchiamo di indagare 
le questioni relative alla sostenibilità e 
inoltre sperimentiamo, con estrema 
prudenza, anche la progettazione di 
interfacce. Entrambe insistiamo sulla 
progettazione fisica delle opere 
perché è l’unico modo attraverso cui 
le persone possono relazionarsi con 
esse nello spazio fisico, e tramite il 
quale inoltre lo spazio stesso può 
essere condiviso con il suono. 



Dream Addictive - Solar Sequencer 


Felipe Zuniga: Potreste parlarci del 
ruolo deN’utente/collaboratore? In 
che modo le interfacce lavorano in 
relazione ai loro utenti potenziali nello 
spazio fisico? 

Carmen Gonzalez: Credo ci siano 
diverse tipologie di utenti che si 
relazionano con ogni opera a diversi 
livelli. Ad esempio, quando abbiamo 
collaborato con dei musicisti, questi 
consideravano le opere come 
strumenti musicali. Ci sono alcune 


persone che cercano di comprendere 
la parte elettronica, mentre altre 
ignorano tutto quello che ha a che 
fare con la musica e il suono. Dunque, 
le persone approcciano le opere in 
modo diverso, a seconda dei loro 
background personali e delle 

informazioni a loro disposizione. 

Ma credo che tutti restino 
impressionati dall’interazione sonora e 
fisica. E questo è il motivo per cui le 
interfacce sono tanto importanti. Le 
loro forme hanno un’intenzione 
poetica e retro-futuristica. Secondo 
me non ci sono spettatori passivi, tutti 
interagiscono con le opere d’arte, 
alcuni ne comprendono il senso 
tecnico mentre altri rimangono 
affascinati dall’aspetto estetico. In 
fondo ci occupiamo di elettronica 
come artisti e non come ingegneri, 
l’estetica per noi è importante. 

Solar Carden 

Leslie Garcia: Il design di 
celebra lo sviluppo del primo 
strumento elettronico, il Theremin, ma 
anche la nascita degli strumenti 
elettronici prodsé^df©/?e£Ve come 
sintetizzatori e . L’idea era 

quella di utilizzare questi riferimenti 
ma applicati alla tecnologia digitale. Ci 
iffteeérssava provocare un senso di 
: le opere non sono un 
tìisftrfeftflo preciso ad uno strumento 
wrtfifé^juttosto hanno un 
aspetto , come un’immagine 

che vive nei ricordi della gente. 
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È questa la ragione che si trova dietro 
la forma del lavoro e al suo aspetto 
allegro. Vedere queste scatole ubicate 
in mezzo ad un parco o in una galleria 
è una sensazione scioccante. Mi 
chiedo cosa si domanda la gente 
quando le osserva. Dove ho visto 
qualcosa di simile? Potrebbe essere 
stato un giocattolo del passato o forse 
uno strumento del futuro. Quello che 
però la gente non pensa al primo 
impatto è che queste siano sculture 
interattive. 



Felipe Zuniga: Penso sia interessante 
considerare queste opere come 
oggetti che hanno un finale aperto, 
che possono essere distribuiti e 
ampliati attraverso l'aggiunta di 
informazioni, di cambiamenti di 
energia e di interattività. In questo 
senso la loro forma è il risultato di una 
ricerca aperta alla collaborazione. Le 
opere generano inoltre il loro campo 
spaziale e temporale che si manifesta 
nel tempo e nello spazio 
dell’utente/spettatore. Potete parlarci 
del paesaggio sonoro che create e del 


legame che questo ha con gli spazi 
pubblici? 

Carmen Gonzàlez: Personalmente 
sono interessata soprattutto al ruolo 
fondamentale che la pazienza ha 
nell'interattività. Quando lavori con 
l'energia solare devi decidere in che 
modo avverrà l’interazione, perché 
lavori con l’energia in tempo reale. In 
questo senso, ci sono persone che 
vogliono una risposta immediata; 
vogliono che tutto funzioni e operi in 
un certo modo ad ogni ora del giorno 
e della notte. 

lo desidero che queste siano opere 
che si svolgano di giorno, poiché il 
lavoro con le celle energetiche e gli 
elettroni definisce sostanzialmente 
l’intera interazione. Senza energia, sia 
elettrica che solare, non c'è 
interazione. Ad esempio, il Theremin 
ha una sua vita propria, come un 
piccolo Shinto, una specie di spirito. 
Durante il giorno, inizia a suonare ad 
una certa ora, come se fosse arrivata 
per lui l’ora di svegliarsi. È così che la 
vedo io, perché è il modo in cui la sua 
energia interiore lavora. 

Leslie Garcfa: Solar Carden si svolge 
esclusivamente ad una determinata 
ora del giorno, quando c’è una certa 
quantità di energia per sostenerlo. 

Può anche riciclare energia 
accumulata dalle luci e dai luoghi usati 
per illuminare le opere in una galleria. 
Ma tTornando al paesaggio sonoro 
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generato dalle opere, posso dirti che 
al momento stiamo utilizzando un 
suono di basso profilo, basso quanto 
quello di un Game Boy: 8 bit. 

Il suono si origina fisicamente 
attraverso la vibrazione, in questo 
caso attraverso un micro controller 
che genera impulsi on/off. È 
essenziale per noi rendere visibile la 
capacità del suono che si attua 
direttamente su un chip grazie alla 
trasduzione elettronica, che sta 
diventando energia. Quando tutte le 
opere suonano nello stesso momento, 
creano un campo che invade tutto, o 
perché le persone stanno usando le 
opere per creare una certa armonia o 
semplicemente perché stanno 
suonando con loro. Si crea davvero un 
accordo, perché l’opera diventa ciò 
che vuoi fare con essa. 


Felipe Zuniga: In questo senso, vedo 
che i Theremin sono molto più 
autosufficienti da un lato, mentre 
dall’altro i sequencer richiedono 
maggiore interazione. Hanno anche 
l’ovvio riferimento all’interruttore e al 


bottone di accensione. Mi diverte 
molto quest’estetica pop. Intendo dire 
che, come membri di una determinata 
generazione, abbiamo familiarità con 
questi interruttori, tanto che sono 
parte del nostro inconscio collettivo. 

Al giorno d'oggi nell'era del digitale, 
basta far scivolare le dita su un pad o 
attivare interazioni sensoriali del tutto 
singolari. Per me, quest’uso degli 
interruttori è un piccolo tributo all’era 
on/off. Mi piacerebbe sapere 
qualcosa di più riguardo questo 
universo di decisioni impercettibili. 

Leslie Garcfa: L'interruttore necessita 
di interazione e ciò ha avuto a che fare 
con il processo di creazione di Solar 
Garden, Creare un Theremin solare 
per noi era un must, perché esistono 
già tutti i tipi di Theremin: ottici, a 
infrarossi, capacitivi, ecc. Mentre 
lavoravamo con il Circuit bending di 
Reed Ghazala abbiamo pensato: 
“Facciamo un Theremin solare! 

Bisogna svilupparne uno come 
complemento”. Ma, iniziando da lì e 
analizzando la struttura trasparente 
del design, a un certo punto ho deciso 
di rendere i pezzi più forti, più 
imponenti da un punto di vista 
spaziale, in modo tale che dicessero 
all’utente: “Interagisci con me!” 

Carmen Gonzàlez:Ovviamente 
l’interazione on/off implica una certa 
consapevolezza della parte tecnica e 
anche dei referenti storici. Ci nutriamo 
di questo background e lavoriamo con 




SOLAR 
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la storia dell’arte elettronica. 

Facciamo ricersche e integriamo tra 
loro l ‘open source, il contesto storico, 
il contesto tecnico, i quali si riflettono 
poi tutti insieme aN’interno delle 
nostre opere. 

Leslie Carcfa: Esatto, è anche una 
questione di continuità nel nostro 
lavoro. Per ottenere Solar Carden 
dobbiamo tornare indietro ad alcuni 
nostro lavori precedenti come i 
Generative Audio Prototypes o V Open 
Source Orchestra. E’ una questione di 
processi. In questo caso volevamo che 
l’energia fosse al centro 
dell'attenzione, considerando le celle 
solari come gli attori principali del 
pezzo stesso. L’intera costruzione del 
modello è basata sulla fornitura del 
massimo di energia possibile e proprio 
il riferimento costruttivista del 
progetto è stata la cosa più utile per 
questo scopo. 

Ma se guardiamo indietro ai nostri 
lavori precedenti, ci sono alcuni pezzi 
che sono maggiormente focalizzati sui 
sensori piuttosto che sull’interazione. 
L’aspetto stesso dei pezzi è come un 
comando: “Fermati qui!”, dice. Noi 
giochiamo con quel riferimento e 
consentiamo un tale contrasto per 
rendere l’interfaccia più eloquente. 



Felipe Zuniga: Potete dirci qualcosa 
dei luoghi in cui è stato esposto il 
progetto e dell’interazione con gli 
utenti, nonché delle vostre proposte 
riguardo ai prossimi spazi? 

Leslie Carcfa: Abbiamo effettuato 
alcuni interventi sporadici in spazi 
pubblici. L’ovvia risposta che le 
persone hanno dato al nostro lavoro è: 
“Ma che roba è?”. Le persone arrivano, 

10 vedono e iniziano a fare domande: 
“Sono celle solari? Che cosa fanno i 
pezzi? Come funziona?”. La prima 
presentazione formale del pezzo 
avverrà allo spazio satellite aperto dal 
Museum of Latin American Art di Long 
Beach, chiamato The Collaborative, 
all’interno della mostra Descartes. 

11 curatore, Idurre Alonso, ha proposto 
l’esposizione di alcuni lavori prodotti a 
Tijuana e Los Angeles, che in un certo 
qual modo utilizzano il tema dello 
scarto per produrre opere d’arte. In 
questo senso, Solar Garden partecipa 
alla mostra perché i pezzi nascono 
appunto dall’energia di scarto che 
viene poi riciclata per il suo 
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funzionamento. Inoltre, anche il 
design e la struttura sono realizzati 
con materiale riciclato e materiali di 
scarto che hanno uno status estetico 
quasi pop per via del meticoloso 
trattamento riservato al pezzo: 
elettronico, funzionale, interattivo e 
tridimensionale. La mostra potrà 


essere visitata dal 18 settembre 2010 
al 30 gennaio 2011. 


http://dalab.ws 

http://dalab.ws/jardinsolar 
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Antonio Barrese. Mutamento, Immagine, 

Dimensione 

Marco Mancuso 



Cera una volta la Milano degli Anni 
Sessanta. Una città molto diversa da 
quella che tutti coloro che si muovono 
oggi nel campo della cultura e 
dell'arte conoscono e disprezzano. 
Cera una volta la Milano dei baby 
boomers e dello sviluppo economico, 
la città della formazione e della 
ricerca: dal Politecnico a Brera, dal 
Laboratorio di Fonologia Musicale 
della Rai al Laboratorio di 
Cinematografia Ultraveloce. 

La capitale della creatività e del 
progetto, il luogo di lavoro e di 
incontro di personaggi unici e 
irripetibili forse nel panorama artistico 
del nostro paese: da Luciano Berio a 
Bruno Munari, da Bruno Maderna a 
Gianfranco Bettini, da Umberto Eco a 
Ettore Sottsass, da Enzo Mari a 
Ludovico Magistretti, da Alessandro 


Mendini ai fratelli Castiglioni, da Piero 
Manzoni ad Angiolo Giuseppe 
Fronzoni e Giuseppe Colombo. Una 
città fatta di fermento, di scambi, di 
attività, a cui i nostalgici come noi 
fanno spesso riferimento come a un 
monito di ciò che è stato e che forse 
un giorno potrà tornare ad essere. 

Milano negli Anni Sessanta è stata 
questo è molto altro: al di là di tutto è 
stata la città che ha visto la nascita di 
uno dei movimenti artistici 
d’avanguardia più importanti del 
secolo scorso: l’Arte Cinetica e 
Programmata. Un movimento che ha 
conosciuto un grandissimo successo a 
livello internazionale ma che è stato 
vittima di un’altrettanto rapida caduta 
nel dimenticatoio del Arte 
Contemporanea. Questo per lo meno 
fino a quando, proprio grazie alla 
diffusione delle arti digitali e 
computer-based, le opere e le istanze 
dell’ACeP sono tornate 
prepotentemente alla ribalta. 

Tanti gli ovvi rimandi tra le due 
correnti artistiche, moltissimi i 
riferimenti di artisti contemporanei 
nazionali e internazionali alle 
esperienze di collettivi artistici tra cui 


18 




il Gruppo T, il gruppo MID 
(Movimento, Immagine, Dimensione) 
e il gruppo N: chiare le possibili 
compenetrazioni estetiche, poetiche, 
progettuali e percettive, come messo 
ben in evidenza un paio di anni fa 
dalla mostra Bit International 
organizzata dallo ZKM di Karlsruhe 
(curata da Darko Fritz e con Co- 
curatori Margit Rosen e Peter Weibel), 
sulla storia della movimento artistico 
Nove Tendencije - New Tendencies (e 

dei suoi cinque ormai mitici incontri 
tra il 1961 e il 1973 al Museo di Arte 
Contemporanea di Zagabria) e il suo 
ruolo chiave come ponte teorico tra 
l’arte costruttivista, l'arte visuale, l’arte 
cinetica e programmata e per 
l’appunto la prima computer art. 



Tra i protagonisti di quell’epoca 
irripetibile, il gruppo MID (nato a 
Milano nel 1964 riunendo Antonio 
Barrese, Alfonso Crassi, Gianfranco 
Laminarca e Alberto Marangoni, la cui 
attività è terminata nel 1992) sono 
stati il primo gruppo in Italia che ha 


allargato la propria ricerca oltre i 
ristretti confini disciplinari deM'arte. 
Lavorando a cavallo tra ricerca 
tecnologica e intenti didattici, 
concependo la comunicazione visiva 
come linguaggio che comprende le 
forme espressive più diverse: film, 
grafica, ambienti, oggetti, 
architettura, fotografia. 

Il gruppo MID ha anticipato quelle 
forme di interdisciplinarità e 
condivisione tipiche oggi di molti 
collettivi artistici e di molti studi di 

design che lavorano con le tecnologie 
d ig ita I i Tra ,mma 9 ini stroboscopiche 
Ambiente stroboscopici programmati 

e sonorizzati dischi cinetici ., 

e il gruppo 

MID invitava con i suoi lavori lo 

spettatore a immergersi in uno spazio 

globale, sollecitato otticamente e 

stimolato psichicamente. Un percorso 

di ricerca che ha continuata a 

caratterizzare l’opera e la produzione 

di Antonio Barrese anche dopo la fine 

dell’esperienza con il grupop MID. 

Abbiamo quindi intercettato Antonio 
Barrese per mezzo delle strane 
dinamiche che determinano le nostre 
vite in Rete e l'intervista che segue è 
un excursus senza tempo tra presente 
e passato, tra ricerca e arte, tra cultura 
del progetto e potenzialità 
tecnologica, tra il lavoro negli anni di 
un artista e il suo ruolo all’interno della 
società in cui era ed è tutt’oggi 
collocato. 
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Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso: 

Che cosa rappresentano, per te e per 
il tuo lavoro in tutti questi anni, quelle 
correnti espressive e artistiche che 
fanno uso delle tecnologie? 

Antonio Barrese: Penso che l’arte nella 
sua globalità sia una metafora. Sono 
metafore anche le cose che ne 
partecipano dal punto di vista 
strumentale, metodologico ed 
espressivo: la prassi interdisciplinare, 
l’interattività, lo stile, la struttura e le 
modalità morfologiche, l'equilibrio tra 
casualità e programmazione, i modi 
con cui si produce e si attua, i rapporti 
che instaura con gli spettatori e il 
corpo sociale. 

Credo che quelli che chiami “i confini 
disciplinari dell’arte” siano delle 
ristrettezze recenti, che non hanno 
caratterizzato l'arte nei tempi passati 
e che bisognerebbe rimuovere. Sono 
necessità catalogatone più utili ai 
critici che agli artisti. Attribuire all’arte 
degli spazi di pertinenza, dei cortili e 
degli orari in cui le sia permesso 
giocare senza dare fastidio, ne 
contraddice la natura in quanto essa 
ha lo scopo di indagare e definire ciò 
che ancora non c’è e per farlo richiede 
libertà. 

Si è diffusa la convinzione che nell’arte 
esistono confini disciplinari esi è 

permesso che le tecnologie 
diventassero appannaggio 
deN’industria, che le ha privatizzate a 


scopi produttivi. Naturalmente questi 
recinti non sono totalizzanti e non 
sono (stati) condivisi da tutti: in molti 
casi le tecniche, le scienze, i materiali 
e le tecnologie, malgrado il tentativo 
di tenerle separate, hanno continuato 
a interagire con l’arte. 
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Credo nell’arte come techné, in 
un'unità indistinguibile di espressione, 
lavoro manuale, tecnica, mentalità 
scientifica e progetto. Da quando ho 
deciso di essere artista, non ho mai 
creduto che l’arte si esaurisse nelle 
manifestazioni che allora erano in 
voga, non mi sono mai fatto attrarre 
da correnti e conventicole di vario tipo 
e neppure dagli stili precotti cucinati 
per opportunità da critici, galleristi e 
mercanti. Ho sempre pensato che 
l’arte è collocata all’incrocio di 
espressività, ricerca linguistica, 
scienza, tecnica e che acquisti senso e 
significato tramite il progetto, inteso 
come costruzione razionale di una 
processo formante. 


Modo di fare che sintetizzo nella frase: 
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La forma non esiste prima dei 
progetto. L’idea di arte come techné 
rende superflui i discorsi sul metodo 
interdisciplinare, approccio che 
peraltro ho sempre reputato essere un 
pre-requisito, uno strumento del 
lavoro e della ricerca artistica, utile ma 
ovvio. Credo che assegnare un ruolo 
centrale al lavoro interdisciplinare non 
determini una poetica, ma sia un 
metodo debole: più che altro un 
aspetto del probiem soiving. Quando 
se ne parla come se avesse la forza di 
imporre uno stile, o fosse un modo di 
fare epocale come lo è stata la 
Prospettiva, si sta mistificando, si sta 
portando alla ribalta un aspetto 
dell’operatività artistica con cui 
impressionare e tentare di 
guadagnare dei meriti. 

L’interdisciplinarità esisteva anche 
prima di essere accolta nella sfera 
deN'arte e non è spuntata dal nulla per 
l’interesse dei designer e degli artisti. 
Essa è piuttosto assieme alla 
sperimentazione e alla ripetitività 
dell’esperimento uno dei fondamenti 
della scienza moderna che è andato 
avvalorandosi da Galileo in poi. Se da 
alcuni decenni ha assunto maggior 
visibilità si deve all’essere diventata un 
punto di forza del marketing artistico. 
La prassi interdisciplinare ha 
caratterizzato l’Arte Cinetica e 
Programmata [ACeP], ma anche il 
Design Italiano che le era 
contemporaneo: un’identità di 
approccio che mi ha fatto pensare che 


tra Arte e Progetto vi sia piena 
identità. 

Guardando oltre le intenzioni e le 
necessità operative, il lavoro 
interdisciplinare (sviluppato da 
numerosi teorici del design di area 
anglosassone ed ulmiana come Guy 
Bonsiepe, Tomas Maldonado, 
Christopher Alexander e altri, nonché 
da filosofi dell'arte come Abraham 
Moles, Max Bense) si è risolto più in 
velleitarie dichiarazione d'intenti che 
in effettiva operatività. Con questo 
non voglio negarne il valore, ma 
intendo ricondurlo alla concretezza, a 
pratica operativa necessaria ma non 
paradigmatica, integrata nel processo 
della ricerca artistica (di qualsiasi 
ricerca, di qualsiasi fare) q impiegata 
quando necessario. Insomma, 
l’interdisciplinarità non è un 3 priori] 
ma un momento utile a governare 
un’operatività complessa e in 
evoluzione. 

Per me è quindi inaccettabile 
settorializzarsi, anche se sono 
consapevole che limitando il campo 
operativo sia più facile trasformare il 
manufatto artistico in una merce 
distinguibile, adatta al mercato che 
vuole P r °dotti botati di un nome e 
muniti di un’etichetta. È vero che il 
MID si sia caratterizzato per una vasta 
gamma di interessi e di ricerche e 
questa attitudine continua anche nel 
mio lavoro attuale. Ai tempi del MID 
ho lavorato su tutte quelle aree che 
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hai citato: oggetti, strutture, ambienti, 
allestimenti, fotografia, cinema, 
ricerche di estetica sperimentale 
perché tra esse esisteva una coerenza 
molto forte ed evidente, che non 
generava dubbi. 



Groppo Md - Struttura a 3 e 4 Cilindri, 1964 


Claudia D'Alonzo e Marco Mancuso: In 
molte interviste affermi che il tuo 
lavoro è basato sullo studio della 
tecnica, del medium e dei linguaggi 
che ne derivano piuttosto che su un 
utilizzo funzionale dello strumento per 
la riproduzione di qualcosa di altro. 
Quali sono le differenze e, viceversa 
gli elementi costanti, risultanti da 
questo tipo di studio nel passaggio 
dalle tecniche analogiche al digitale? 

Antonio Barrese:ll mio lavoro non è 
basato sullo studio della tecnica, dei 
medium e dei linguaggi. Queste cose 
mi limito ad usarle, manipolarle, 
guardar loro dentro e dietro, 
interpretarle, giocarci per vedere cosa 
succede, un po’ come fanno i bambini 
quando capiscono il mondo 
rompendo i giocattoli. Ho dedicato la 


mia attenzione alla tecnica, a questa 
miscela di arte e scienza, perché i 
contenuti, la mobilitazione dei 
sentimenti e, peggio, la vellicazione 
delle emozioni mi imbarazza. 

Di fronte a queste manifestazioni non 
so come comportarmi, mi sento 
estraneo. L’arte intesa come 
contenuto, messaggio, qualcosa-d- 
-dire, già ai miei esordi mi sembrava 
pessima. Ho rapidamente capito che i 
contenuti non sono infiniti, ma 
classificabili e numerabili. Casomai ad 
essere molteplici sono le varianti, le 
interpretazioni, gli adattamenti 
tecnici, l’evoluzione dei modi 
espressivi e, naturalmente, gli infiniti 
modelli comportamentali e sociali che 
da queM’insieme di permutazioni si 
evincono: la dimensione ermeneutica, 
insomma. 

Questi sono i motivi che mi hanno 
fatto preferire l’arte tecnologica e i 
new media e che hanno sviluppato i 
miei interessi non verso la 
riproduzione di qualcosa di 
preesistente, ma verso la produzione, 
estraendo le possibilità inespresse e le 
virtualità latenti, dando voce ai mezzi 
e agli strumenti con i quali mi 
confronto. Dare voce alla tecnica un 
punto caratterizzante del mio lavoro 
non significa esprimere un contenuto, 
ma individuare un senso, creare il 
contesto di legittimazione e di 
simpatia aN’interno del quale 
sviluppare i temi della ricerca e 
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l’espressività che ne scaturisce. Per 
dare voce alla tecnica utilizzo sia 
media esistenti che media prodotti ad 
hoc anzi, mi correggo, sempre 
prodotti ad hoc, perché le opere 
d’arte sono mezzi di comunicazione e 
non contenuti, perché propongono 
virtualità e stimoli, si offrono 
all’interpretazione e in questo 
diventano Opere Aperte 
nell’accezione di Eco e Munari. 
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Antonio Banose - Lampeggiatori 

Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso: 
Quali sono gli studi rispetto 
all’interazione opera-spettatore 
condotte con il gruppo MID che senti 
essere attuali ancora oggi? Se per 
l’arte cinetica, ad esempio, 
l’interattività era un valore importante, 
certo non hai smesso di pensarla in 
questo modo considerando i tuoi 
lavori più recenti come i LedBox o gli 
RCBBoxo i FluoBoxe il TracingTotem 
che rimandano alle ricerche portate avanti dai 
vostri oggetti cinetici del periodo 1963-1972 
Generatori Stroboscopici, Generatori 
Traccianti, Lampeggiatori, Generatori 
di interferenze). 


http://www.antoniobarrese.it/ITA/St 

oriche.php 

Antonio Barrese: L’interattività è stata 
importante per alcuni protagonisti 
dell’ACeP, ma non per tutti. Nel 2007, 
quando ho scritto il libro MID. Alle 
origini della multimedialità. Dall’arte 
programmata all’arte interattiva, che 
sistematizza il lavoro del Gruppo MID, 
ho definito l’interattività delle nostre 
opere col termine Dialogicità, che mi 
sembra più appropriato. La Dialogicità 
è l’aspetto più rilevante di quelle 
opere e, credo, di tutti gli oggetti 
cinetici che si caratterizzano per 
un'elevata disponibilità interattiva, 
che richiedono l’intervento del 
fruitore, senza il quale rimarrebbero 
immobili e senza vita. 

Non è eccessivo affermare che gli 
Oggetti Dialogici contenevano il 
paradigma, il modello anticipatore 
dell’odierna interattività e dell’arte 
digitale. Queste opere sono, in 
qualche modo, l'anello mancante tra 
l'Arte Programmata e l'Arte Digitale. 
Agli artisti dell’ACeP già negli anni 
Sessanta era noto quale sarebbe stato 
il mondo del computer, della 
digitalità, della massa informativa e 
comunicativa che di lì a poco sarebbe 
stata messa in circolazione. Bisogna 
ricordare che la digitalità nasceva 
proprio in quegli anni e che il 
paradigma culturale era quello della 
Teoria dell’informazione e della 

Linguistica, tutte le scienze 
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studiavano e indagavano utilizzando 
quei metodi e quei protocolli di 
ricerca. 

Questo orizzonte scientifico è stato 
determinante nelle mie scelte 
artistiche. Giovanni Anceschi ed io 
sosteniamo che gli artisti cinetici e 
programmati lavoravano senza 
computer, ma come se il computer 
esistesse. Naturalmente allora non si 
parlava di interattività, ma di Opera 
Aperta, nel senso che i manufatti 
artistici avrebbero dovuto essere 
completati dallo spettatore, e di 
Partecipazione, termine quest'ultimo 
di ben maggiore evidenza politica. 
L’interattività come mezzo, più che 
come fine, una metafora. 

Di questa intenzione è esemplare la 
Scultura da prendere a calci di 
Gabriele De Vecchi 

(http://www.youtube.com/wacch?v= 

SHYo5tLsYts) . ma anche il grande 
Disco Cinetico Stroboscopico 
(http://www.antoniobarrese.it/ITA/D 

ischiGrandiPiccoli.php) presentato a 
Nuova Tendenza nel 1965 che, date le 
sue dimensioni, per azionarlo 
richiedeva di appendersi al grande 
anello della sua circonferenza. Fu 
un’autentica rivoluzione, se non altro 
perché fino a quel momento le opere, 
comprese le sculture, non si potevano 
toccare, quasi fossero le sacre ostie 
del tabernacolo... lontane daN’uomo e 
riservate a un’elite. Con l’interattività 
l’arte entra in contatto con il pubblico 


e, in qualche modo, diventa più 
democratica. L'interattività dell’ACeP 
possedeva una dimensione sociale e 
politica, oltre che etica ed estetica. 
L’interattività di oggi, invece, è 
prevalentemente funzionale. 



Antonio Barrese - Disco Cinetico Stroboscopico 

Oggi, neppure per me, l'interattività è 
un valore primario, ma 
semplicemente una possibilità di 
ovvio impiego che sarebbe stupido 
spacciare come un valore, dal 
momento che da decenni qualsiasi 
computer possiede un mouse e uno 
schermo interattivi e che qualsiasi 
elettrodomestico è dotato di 
un'interfaccia. 

Gli oggetti recenti che hai citato 
LedBox, 

(http://www.antoniobarrese.it/ITA/L 

EDbox.php) . RCBBox, 
(http://www.antoniobarrese.it/ITA/R 

GBbox.php) . FluoBox 
(http://www.antoniobarrese.it/ITA/FI 

uobox.php) e TracingTotem 
(http://www.youtube.com/wacch?v= 

rJO aggiBEw) . sono nati per essere 
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riedizioni di oggetti degli anni 
Sessanta, realizzati pochi anni fa con 
tecnologie all’epoca inesistenti (driver 
elettronici di programmazione, 
inverter e LED). Le differenze 
tecnologiche, però, sono talmente 
grandi che quei rifacimenti sono 
diventati opere nuove e inedite, che ai 
tempi del MID neppure si sarebbero 
potute immaginare. 

Claudia D’Alonzo e Marco 
Mancuso:Quali difficoltà incontrano le 
tue opere e quelle del gruppo MID 
nelle esposizioni contemporanee? 
Quali problemi di esposizione? 

Antonio Barrese: Mi sono dedicato a 
quei rifacimenti perché, riprendendo il 
lavoro artistico e tornando a 
frequentare le mostre, mi sono reso 
conto che spesso sono esposti 
rottami, oggetti guasti dei quali si è 
persa persino la memoria di come 
funzionassero. Mostre composte da 
scatole nere senza vita dove i Dischi 
Stroboscopici sono esposti senza 
l’apparato luminoso che li dovrebbe 
animare, lasciati fermi e resi simili a 
brutte copie dei quadri optical di 
Bridget Riley. Purtroppo neppure 
quando l'ACeP era in auge si è stati 
capaci di raccogliere i favori dei luoghi 
espositivi: difficilmente i musei 
accettavano di oscurare le sale e 
consideravano insicuro far funzionare 
gli oggetti con la corrente elettrica. 
Persino l'attivazione delle opere in 
assenza dell’autore era sconsigliata, il 


loro suono considerato fastidioso e 
turbativo della sacralità museale. 

Specialmente i lavori del MID hanno 
avuto difficoltà: molto grandi, con 
movimento veloce e vibrante, di 
evidente aspetto meccanico. Le 
Immagini Sintetiche innocue 
fotografie che costituiscono parte non 
piccola della produzione del MID 
sono state presentate non più di 
cinque o sei volte nell’arco di un 
decennio per la difficoltà di esporre le 
diapositive originali, l’altissimo costo 
della riproduzione a stampa 
fotografica, il rifiuto da parte delle 
gallerie di proporre un'esposizione di 
sole proiezioni. Per questo, quando 
nei primi anni del Duemila, dopo 
averle tutte restaurate ed alcune 
ricostruite digitalmente, e dopo averle 
stampate in grande formato, la 
sorpresa è stata enorme persino per 
me. Le immagini Sintetiche sono 
davvero straordinarie! 



Ambiente Stroboscopico Interattivo - Mtd, Pietro Grossi, S2FM, Studio di Fonologia Musicale di Firenze, 1996 - Sala Esposizioni Ideal 
Standard di Mteno 

Claudia D'Alonzo e Marco 
Mancuso:Con il gruppo MID hai 


25 


compiuto un percorso di analisi del 
rapporto tra spettatore e spazio (con 
gli Ambienti Cromatici 
( 

http://www.youtube.com/wacch?v=WaKB05B 

UBpiJ e gli Ambienti Stroboscopicipex 
citarne alcuni) e certo non hai smesso 
di coltivare questo interesse in anni 
più recenti con lavori come SolidLight 
o ZeusPiaying o ancora 
DancingShado w... 

Antonio Barrese: Quando nasce il MID, 
nel 1964, il dibattito sugli Ambienti è 
nel suo momento più intenso. Il 
significato e l’attrattiva degli Ambienti 
al tempo era evidente: indubbiamente 
è molto intensa l'esperienza che si fa 
entrando in uno spazio animato e 
avvolgente, dove accadimenti, 
fenomeni ed effetti si manifestano in 
una completa immersività. La nostra 
risposta è stata però indiretta, data 
dalle Strutture Stroboscopiche, 
(http://www.antoniobarrese.it/ITA/S 

truttura5e4.php) (i grandi oggetti non 
interattivi, ma automatici, che 
mettevano in rotazione cilindri, che 
consideravo opere a dimensione 
ambientale, capaci di pervadere, 
coinvolgere e condizionare lo spazio 
nel quale erano inserite. 

Volevo raggiungere il risultato degli 
Ambienti non allestendo un locale, ma 
per la forza espansiva e di 
condizionamento percettivo 
dell'opera, indipendentemente dallo 
spazio in cui era ospitata. Per questo 


considero essere Ambienti anche le 

Opere 

Schermiche 

(http://www.antoniobarrese.it/ITA/R 

ettangoliArmonici.php) e le proiezioni 
delle immagini Sintetiche, 
(http://www.antoniobarrese.it/ITA/l 

mmaginiSinteticheO.php) che 
richiedevano in ogni caso un 
trattamento del luogo in cui erano 
presentate e riuscivano ad attivarlo in 
modo sinestetico. 

Con l’ Ambiente Stroboscopico 
Programmato e Sonorizzato del 1966 
(prodotto da Ideal Standard) 
(http://www.antoniobarrese.it/ITA/A 

mbStroboscopicoInterattivo.php) e la 
sua replica l’anno successivo a Foligno 
alla mostra Lo spazio dell’immagine, 
ho sperimentato la sinestesia visivo- 
acustica. L’Ambiente Stroboscopico 
Programmato e Sonorizzato nasce 
anche per l’amicizia con Pietro Crossi, 
pioniere della musica elettronica 
italiana e fondatore dello studio di 
Fonologia Musicale di Firenze. Il locale 
era completamente oscurato e vuoto. 

Tre batterie stroboscopiche (ciascuna 
formata da tre fari nei colori primari) 
illuminavano l'ambiente di luce 
pulsante a circa 60 Hertz/secondo, 
mutando in modo programmato la 
frequenza e la cromatica luminosa, in 
modo che si evidenziassero i 
movimenti dei visitatori e dessero vita 
a una fantasmagoria di scie e di 
moltiplicazioni di immagini. Tre corde 
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bianche pendevano dal soffitto e alla 
loro minima oscillazione l’effetto 
stroboscopico diventava visibile e 
invogliava i visitatori a diventare 
protagonisti del magico accadimento. 


DancingShadow e 

sono concepiti nello 
stesso solco di pensiero e con le 
stesse intenzioni. Naturalmente di- 
spongono di un suppoffó^éffife 

Stroboscopico 

superiore a quello dell 


. Per esempio 

SolidLight 

(http://www.antoniobarrese.it/ITA/S 

olidLiaht.php) impiega il Lytec, una 
fibra elettro-luminescente finora 
usata per banali luminarie, segna- 
percorsi ecc. 


ZeusPlaying 

Il Lytec, invece, permette cose 
straordinarie. 


http://www.youtube.com/wacch?v= 

W6NAEF4RTfE condivide le stesse 
intenzioni. Si tratta di un’installazione 
le sue dimensioni sono 250x180x150 
cm. È dotata di 500 barre di acciaio 
armonico lunghe 120 cm e diametro di 
3 mm. Le barre sono elettrificate con 
corrente da 12 Volt e, entrando in 
contato tra loro, producono sciami di 
scintille del tutto inoffensive ma di 
straordinario effetto. 



Antonio Barre so - Cataloghi Mostre Recenti 


Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso: 
Come misuri il tuo lavoro nei confronti 
di un’arte, come quella digitale, che 
alterna momenti di grande fertilità 
creativa, di enorme ricerca 
tecnologica ad altri di prematura 
stanchezza, di mero esercizio stilistico 
nonché di paradossale confronto e 
riscoperta delle tecnologie analogiche 
e del lavoro delle avanguardie? 

Antonio Barrese:Agli inizi degli anni 
Settanta collaboravo con il Centro di 
Calcolo di Ispra per produrre disegni 
seriali. In seguito, alla fine degli anni 
Ottanta, mi sono dotato dei MAC, 
computer da cui non mi sono più 
separato. Ho sempre usato il 
computer come un super-strumento 
quindi, badando a non rimanere 
vittima del fascino dei software 
(maledetti perché mai definitivi e in 
perpetuo aggiornamento). Questo è 
stato il motivo per cui non mi sono 
dedicato all’Arte Digitale, troppo 
legata alle capacità dei programmi, 
troppo bisognosa di transitori artifici 
programmatori', troppo fragile nei suoi 


27 


elaborati. 

L’arte non è e non può ridursi a 
diventare un incessante inseguire 
aggiornamenti... ha invece bisogno 
(deve generare) una durata. Non che 
l’arte sia eterna come ci hanno 
ingenuamente insegnato all’asilo, ma 
qualche decennio deve rimanere, 
deve avere il tempo di sedimentare ed 
essere capita e assorbita. L’arte, 
relativamente ai mezzi che usa, ha 
bisogno di solidi punti d'appoggio o 
al-meno di qualche certezza perché 
già di suo sperimenta, rischia e osa, 
mentre l’universo della digitalità è 
scivoloso, indefinito e inafferrabile. 
Anche quando lavoro con fenomeni 
immateriali come le luci e le ombre, i 
lampi e le scintille, ho bisogno di 
qualcosa di toccabile, di solido con cui 
confrontarmi, di concreto che entri 
dentro di noi mentre noi entriamo 
dentro di lui. Desidero che, almeno 
l’interfaccia, sia solida e tangibile. 

Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso: 

Mi sembra che, in particolare nella tua 
ultima produzione, ma anche in lavori 
meno recenti, ci sia un’oscillazione tra 
materialità del fenomeno percettivo, 
attivato attraverso l’opera, e 
immaterialità. Penso ad esempio a 
due progetti di ambienti, 
ChromoRoom (2000) e Dancin- 
gShadow (2000). Nel primo lo spazio 
è totalmente costruito da una 
proiezione optical in movimento che 
genera una distorsione dei parametri 


architettonici abituali, nel secondo 
l’effetto di distorsione percettiva è 
dato da una luce in movimento su 
pattern architettonici in rilievo sulla 
parete, per cui lo sfasamento 
percettivo deriva da qualcosa che ha 
una sua realtà materiale. Mi potresti 
parlare di come lavori su questo 
dualismo tra materiale-immateriale? 

Antonio Barrese: Per essere sincero 
non so cosa risponderti. Parti dal 
presupposto della materialità del 
fenomeno percettivo Pur essendomi 
doverosamente dedicato agli studi 
della Psicologia della Cestalt non l’ho 
mai riconosciuta centrale nel mio 
lavoro, ma semplicemente 
considerata una collezione di 
fenomeni percettivi più o meno 
divertenti, ma comunque poco ef- 
ficaci per assegnare loro una funzione 
estetica. Tra l’altro le strutture e le 
modalità percettive teorizzate dalla 
Cestalt non possiedono neppure 
quell’universalità che si sperava, nel 
senso che come tutto del resto 
anche la percezione è condizionata 
dalla cultura e non viceversa. 

Ho sempre pensato che la Cestalt 
rappresentasse parte della 
dimensione grammaticale della 
comunicazione artistica, quella che 
definisce le caratteristiche e le 
modalità di impiego dei segni di base, 
dell’alfabeto visivo. Vi è poi una 
dimensione sintattica, assolta dalla 
Fenomenologia e dalla Linguistica col 
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sussidio della tecnica e di numerose 
discipline (matematica, geometria, 
topologia ecc). Tutto questo, però, 
ancora non basta perché l'arte non si 
fa con le parole e con le regole 
sintattiche, ma con la Retorica, con la 
capacità di raggiungere i livelli più alti, 
complessi e sorprendenti di 
espressività. 

Riguardo il dualismo materiale- 
immateriale, credo sia sempre 
presente in quello che si è e in quello 
che si fa, e che le due cose non siano 
separabili. Esiste sempre qualche 
congegno, qualche strumento, 
qualche supporto, che veicola una 
forma, un racconto, dei suoni, delle 
comunicazioni: cioè una cosa 
materiale che ha un esito immateriale 
(percettivo, comportamentale, 
intellettuale, emozionale, 
esperienziale). 



Grappo Md - Immagini Stroboscopiche 


Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso:La 
ricerca nell’ambito della stroboscopia 
è un file rouge di tutto il tuo lavoro. 


Potresti ricostruire com'è nato questo 
interesse, da quali conoscenze e come 
si è sviluppato negli anni lo studio di 
questo fenomeno percettivo? 

Antonio Barrese: La ricerca sugli 
effetti stroboscopici è stata la prima a 
cui mi sono dedicato e, hai ragione tu, 
si è intrecciata con tutte le altre che si 
sono declinate in oggetti di ogni 
dimensione e tipologia: negli 
Ambienti, nelle Immagini Sintetiche 
(sia le Figure Stroboscopiche - 
http://www.antoniobarrese.it/ITA/lm 

maginiSintetiche2.php >che le 
immagini Stroboscopiche 
http://www.antoniobarrese.it/ITA/lm 

maginiSintetiche5.php) . nei Film 
Sperimentali 
( 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/Di 

scoStroboscopico.php) e persino per 
produrre pattern figurali utilizzati per 
ricerche sui gradienti di 
complessità/gradimento. 

La sua centralità nel mio lavoro si deve 
al fatto che questa luce permette di 
vedere il movimento, di fissarlo, di 
analizzarlo e di rappresentarlo. 
L’effetto stroboscopico è alla base del 
cinema, della forma d'arte che ha 
segnato il passaggio epocale 
dall'espressività artigianale a quella 
industriale dipendente dalla 
tecnologia. Anche in questo caso 
forse è un’ossessione il mio interesse 
è rivolto alla creazione di situazioni 
visive sintetiche, che nascono non 
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riproducendo la realtà, ma dalla 
capacità generativa della tecnica e 
degli strumenti. 

Sin dai tempi del MID, concordavo 
con tutte le tesi (estetiche e politiche) 
del Movimento di Nova Tendencija, 
ma cercavo forme più spettacolari e 
sorprendenti, inseguivo la possibilità 
di suscitare stupore e sorpresa e 
volevo dare gioia, giocosità, piacere. 
L’effetto stroboscopico permette 
tutte queste cose. Non è facile da 
ottenere allora era anzi difficilissimo 
specialmente per le alte frequenze, 
quelle superiori a 25/30 Hertz al 
secondo. La frequenza deve essere 
molto più alta, oltre la soglia 
percettiva di 24 lampi al secondo e la 
luce deve apparire continua, solo così 
si percepisce il moltiplicarsi 
deM’immagine, i colori si separano e si 
rifondono e si producono dinamismi 
di inimmaginabile fascinazione. 
Insomma, per accedere all’esperienza 
estetica si deve rendere invisibile il 
fenomeno nella sua brutalità fisica. 



Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso: 
Nei tuoi lavori mi sembra che lo 
spettatore si confronti, a seconda 
dell’opera, con due estremi di scala 
spaziale, quella ridotta dell'oggetto 
interattivo, che stabilisce un rapporto 
molto intimo con il fruitore, oppure la 
scala ambientale, nella quale questo 
rapporto coinvolge in maniera 
complessiva il corpo dello spettatore, 
la relazione con lo spazio nel quale si 
muove. Negli ambienti lo spazio è 
spazio assoluto dell’opera e lo 
spettatore ne entra a far parte. Cosa 
mi puoi dire in proposito? 

Antonio Barrese: Hai ragione. Anch’io 
ho usato la parola intimo per definire il 
rapporto che si crea con alcuni miei 
oggetti, che non è sufficiente 
guardare nel manifestarsi della loro 
variabilità visiva, come, per esempio 
avviene con quelli del Gruppo T. I miei 
oggetti devono essere toccati, 
manovrati, e per farlo occorre andar 
loro molto vicino, superando l’area di 
rispetto prossemica e creando 
appunto un rapporto intimo.Alcuni di 
questi addirittura, come i Generatori 
Stroboscopici 

(http://www.antoniobarrese.it/ITA/G 

SLED.php) o come StroBox 
(http://www.youtube.com/wacch?v= 

VXLvgWGIkak) per le loro dimensioni 
possono essere tenuti sulle ginocchia, 
stando seduti, e accarezzati come si 
farebbe con il gattino di casa. Passare 
da una dimensione spaziale all’altra 
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non è necessariamente un'evoluzione, 
anche se è evidente che dedicarsi a 
cose grandi richieda impegno ed 
esperienza. 

Forse l'idea di un'opera come Albero 
di luce 

(http://www.youtube.com/wacch?v= 

8jOXJu977nc) nasce dalla lettura del 
libro L’immagine della città di Kevin 
Lynch, un urbanista americano che nel 
1960 ha analizzato i segni del territorio 
speigandone i significati e le relazioni, 
il senso spaziale, percettivo, i modi di 
organizzazione e strutturazione 
ambientale; ma sicuramente è stata 
condizionata dall’interesse che ho 
avuto per la Land Art e 
dall’ammirazione per Christo e 
Jeanne-Claude che mi hanno sempre 
entusiasmato con le loro installazioni 
ambientali. In anni recenti sono stato 
letteralmente folgorato dalle opere a 
scala urbana di A-nish Kapoor che 
sento molto vicino in quanto è capace 
di sovvertire l’ambiente col carisma di 
un’opera. 

Claudia D'Alonzo e Marco Mancuso: 

Albero di Luce è un lavoro differente 
da altre tue precedenti opere o am- 
bienti. Si pone con una certa 
monumentalità aN’interno del tessuto 
urbano. Per monumento intendo 
qualcosa che si pone nel contesto a 
rappresentare se stesso, in maniera 
anche un po' spettacolare, e mostra 
un proprio discorso autonomo 
rispetto all'ambiente che lo circonda. 


Al di là delle caratteristiche proprie 
dell’opera, che tipo di studio hai intra- 
preso rispetto al contesto nel quale 
l’opera era collocata? In che modo 
interagiva con il contesto della città, in 
che modo ha modificato la percezione 
di quell’angolo di Milano? 

Antonio Barrese: Anche questa volta 
hai ragione, volevo che Y Albero di luce 
avesse una dimensione e un ruolo 
monumentale che, come dici tu, si 
ponesse nel contesto e rappre- 
sentasse se stesso. Hai ragione anche 
quando sostieni che rimaneva 
autonomo dall'ambiente. Ti ricordo 
prima di tutto che Y Albero di luce è 
nato per essere itinerante, e quindi 
autonomo dagli spazi che lo ospitano. 
Lo scopo de\Y Albero di luce per 
quanto sciaguratamente collocato in 
un contesto natalizio così da renderlo 
un grottesco e tecnologico alberone 
di Natale, era quindi innanzitutto di 
affermare la centralità dell’Esperienza 
estetica che esiste prima di qualsiasi 
significato, di qualsiasi confronto e 
funzione. Per questo e solo per 
questo, ho voluto che fosse così 
grande, visibile, impossibile da tra- 
scurare, denso di carisma e persino un 
po’ fonte di paura. 
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Antonio Barrese - Albero di Luce 


Claudia D’Alonzo e Marco Mancuso: 

Sicuramente non ti sfuggirà la portata 
pionieristica dei tuoi lavori e di quelli 
di tutto il movimento Cinetico e 
Programmato, delle esperienze della 
Nova Tendencija in senso molto più 
ampio, la loro riscoperta e 
celebrazione soprattutto negli anni 
dell’avvento delle tecnologie 
interattive e di sinte-si/gestione 
audiovisiva. Ci sono chiari riferimenti 
del vostro percorso di ricerca in artisti 
digitali di primissimo livello, dai 
Granular Synthesis a Rjoiji Ikeda, da 
Carsten Nicolai a Otolab. Quale è il tuo 
pensiero a riguardo? 

Antonio Barrese: Certo non mi sfugge 
la portata pionieristica del mio lavoro! 
Non vorrei sembrarti arrogante, ma ne 
sono sempre stato consapevole. Per 
capire la difficile, e per lungo tempo 
ignota, continuità tra le opere del MID 
e l’arte di oggi bisogna partire da 
lontano, esattamente dai motivi per 
cui l’ACeP è finita inopinatamente: 
oggettiva difficoltà a essere esposta -, 


rifiuto del mercato da parte della 
quasi totalità degli artisti ; fragilità 
delle opere per il loro carattere 
sperimentale ; scarsa produzione, che 
non garantiva la continuità 
commerciale auspicata dai galleristi ; 
eccessivo successo e conseguente 
banalizzazione 

;impossibilità di reggere il confronto 
con la Pop Art, l’Arte Povera e la 
Minimal Art, assai più facili da 
commentare da parte dei critici ; 
battaglia persa col velleitarismo 
sessantottino ; passaggio di alcuni dei 
protagonisti verso il design (oltre a noi 
del MID, Munari, Mari e altri), verso la 
didattica (Anceschi, Massironi, 

Boriani), tra le braccia della rivoluzione 
(Chiggio, Castellani) ; esaurimento 
delle ricerche e conseguente 
ripetitività. 

Circostanze che sono state addebitate 
come una colpa, al punto che l’ACeP 
fu letteralmente cancellata dai libri di 
storia deN’arte a volte in modo 
addirittura grottesco da un’edizione 
all'altra rimossa e sostituita con gli 
epigoni o semplicemente lasciando un 
vuoto, come se il periodo non fosse 
esistito. Mi è capitato di vedere un 
grosso ed impegnativo volume dove 
in una pagina c’era Fontana e Manzoni 
e in quella successiva Ontani, quasi 
che in mezzo non fosse successo 
nulla. Insomma, un vero e proprio 
caso di rimozione culturale. 
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Orlo lab - Circo Ipnotico 


Per aiutare a capire il clima di 
confusione morale e intellettuale che 
ha segnato la fine dell’ACeP, il 
Sessantotto, l’arrembaggio alla 
pseudo-rivoluzione e il 
contemporaneo ingresso nel 
professionalismo e in quella che 
sarebbe diventata la Milano-dabere, 
voglio si sappia che i miei ex 
compagni del MID dopo che li ho 
abbandonati al loro destino non 
hanno trovato di meglio da fare che 
buttare in discarica tutte gli oggetti e 
le grandi strutture che erano rimaste 
in studio (trovandole ingombranti, non 
avendone mai capito il senso). 

Ti racconto qualche altra esperienza 
personale, che considero più 
illuminante di qualsiasi spiegazione 
teorica. Lea Vergine, che agli inizi 
degli anni Sessanta e per tutto il 
decennio successivo esibiva la sua 
beltà tra una mostra e l’altra che 
conobbi nel 1965 a Zagabria, in 
occasione della mostra di Nova 
Tendencija 3 fu la prima curatrice ad 
occuparsi intensamente del mio 


lavoro, a scrivere saggi e a curare le 
prime personali del Gruppo MID. 

La Vergine, nel 1983, curò una mostra 
a Palazzo Reale di Milano dal titolo 
Arte Programmata 1953-1963 
escludendo completamente il MID, 
ma anche la maggior parte del lavoro 
degli altri artisti che, tutti, avevano 
continuato a lavorare almeno fino ai 
primi anni '70. Lea si arrogò il diritto di 
circoscrivere l’epoca al decennio in cui 
fu operativo il marito Enzo Mari. In 
tempi più recenti, nel 2007, quando 
ho presentato in Triennale MID. Alle 
origini della multimedialità. Dall’arte 
programmata all’arte interattiva, 
spedii l’invito e una copia del volume 
anche a Lea Vergine. La risposta arrivò 
un anno dopo. 

Una lettera scritta a mano sul retro 
della carta intestata di un albergo di 
Capri, il cui contenuto era (cito a 
memoria): “Caro Barrese, mi spiace di 
non aver potuto presenziare. Non ho 
più alcun interesse per l’arte 
programmata. Anzi mi vergogno di 
essermene interessata negli anni 
Sessanta, agli inizi della mia carriera, 
ma a mia discolpa bisogna 
considerare che ero una ragazza di 
provincia e, giunta a Milano, mi sono 
trovata immersa in un’atmosfera che 
mi parve molto interessante e 
divertente. Adesso penso che l’Arte 
Cinetica e Programmata abbia 
prodotto solo attrazioni vetrinistiche. 
Per fortuna dopo ho avuto modo di 
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occuparti di forme d’arte più serie. 
Auguro a Lei e a Laura di avere 
successo ecc... ". 

Insomma, è stato a causa di fatti 
simili, oltre che per i più seri motivi 
che ho prima elencato, che si è 
permesso il disinteresse successivo, 
fino a farlo diventare un vero e proprio 
ostracismo, un rimosso e un vuoto 
che ha reso incomprensibile e orfana 
molta dell'arte attuale. Per fortuna la 
continuità tra l’ACeP e l'Arte Digitale è 
stata ricordata e storicamente 
stigmatizzata da Peter Weibel con il 
complesso delle sue opere e con le 
tante e belle mostre che ha curato per 
lo ZKM Zentrum fur Kunst und 
Medientechnologie di Karlsruhe. 

Fosse stato per i critici e gli storici 
italiani, tranne poche e rare eccezioni 
tra cui Marco Meneguzzo e Volker 
Faierabend, tutto si sarebbe perso nel 
malinconico e velleitario 
provincialismo italico. Grazie a loro, 
artisti come Granular Synthesis, Rjoiji 
Ikeda, Carsten Nicolai e Otolab hanno 
potuto godere dell’eredità dell’ACeP 
e, lo dico con orgoglio, anche del mio 
lavoro. 



Claudia D'Alonzo e Marco Mancuso: 
Nella tua biografia è segnalato un 
periodo di collaborazione, tra il 1970- 
73, con la RAI per la realizzazione di 
programmi sperimentali. Visto che 
quel periodo breve ma sicuramente 
interessante della Radiotelevisione 
Italiana è molto poco conosciuto, in 
pochi hanno avuto occasione di 
visionare materiali e poco o nulla si sa 
attualmente del destino di quelle o- 
pere, potresti raccontarcelo attraverso 
la tua esperienza? 

Antonio Barrese: Da alcuni anni avevo 
sviluppato un forte interesse per la 
cinematografia, non solo quella 
sperimentale elaborata nel MID, ma 
per il cinema vero, da sala 
cinematografica. Con un gruppo di 
cinefili milanesi (Rezoagli, Marchesini, 
Rapetti, Buttafava. Quadri, Freri, 
Cavigioglio e altri) avevo dato vita al 
Cineforum Momenti del cinema di 
ricerca, (ospitato al cinema De Amicis, 
allora di proprietà di Alfonso Grassi) 
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che ebbe un clamoroso successo 
anche perché il primo indipendente e 
aperto, a differenza dell'allora stitica 
Cineteca. La passione era tanta e 
volevo dedicarmi alla regia. 

Cominciai collaborando al programma 
Tuttilibri, prodotto dal Centro di 
Produzione TV di Milano e provai in 
seguito il grande passo con la 
Direzione dei Programmi Sperimentali 
di Roma da cui sono passati quasi tutti 
i registi della mia generazione: se non 
ricordo male Bertolucci, Faenza, 
Bellocchio, Del Monte, Agosti, 

Amelio... Mi stancai presto però del 
clima romano, della gestione del 
tempo dei funzionari Rai e della 
ritualità dei salotti. Tornai a Milano e 
mi dedicai al design 

Claudia D'Alonzo e Marco Mancuso: 
Milano degli anni 60: i gruppi di Arte 
Cinetica e Programmata, Berio, 

Munari. Ci racconti come hai vissuto 
quel momento di storia culturale e 
artistica della città? E rispetto a 
questo, come vedi la situazione 
attuale? Milano è ancora uno dei 
simboli del design internazionale, ma 
quali sono secondo te le differenze 
rispetto a quel periodo? 

Antonio Barrese: Bella domanda! Ai 
gruppi dell’ACeP, a Berio e a Munari 
aggiungerei Bruno Maderna e il suo 
Laboratorio di Fonologia Musicale 
della Rai di Milano, Gianfranco 
Bettetini, il Laboratorio di 


Cinematografia ultraveloce del 
Politecnico di Milano. Aggiungerei 
alcuni di coloro che mi hanno 
preceduto; Ponti, Fontana, Manzoni, i 
fratelli Castiglioni, Enzo Mari, Bruno 
Munari, Ludovico Magistretti, AG 
Fronzoni, Marco Zanuso, Mario Bellini, 
Pio Manzù, Ettore Sottsass, 

Alessandro Mendini e altri. Avevo 
legami di amicizia con molti di questi 
Maestri e, grazie a loro e aN'ambiente 
culturale, mi sono dedicato al design 
strategico e di comunicazione. 

I galleristi (Cardazzo, Le Noci, i fratelli 
Somaré, Beatrice Monti, Vismara, 
Palazzoli e numerosissimi altri). I 
critici, gli scrittori, i giornalisti, gli 
stilisti di moda... Non trascurerei 
neppure il complesso della cultura 
industriale (Olivetti, Pirelli) e assieme a 
loro tutti gli intellettuali che 
gravitavano in quell’orbita (Volponi, 
Sinisgalli e molti altri). E poi le riviste 
(Domus, Casabella, Ottagono, Forme, 
Alfabeta). Non si dovrebbe di- 
menticare l’ambiente universitario (tra 
gli altri Marcello Cesa Bianchi, 
Ludovico Geymonat). Figure come 
Umberto Eco, Cesare Musatti, Silvio 
Ceccato... Per finire nominerei anche 
la miriade di artigiani che hanno reso 
possibile il design, l’ACeP, la Moda. 
Milano attraversò un magico, unico ed 
irripetibile momento di fulgore. 
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Di tutto quello non resta nulla. Milano 
si è estinta con la fine delle fabbriche 
negli anni Settanta, per i ladrocini 
degli affaristi socialisti negli anni 
Ottanta, per non aver capito il cambio 
di paradigma nei primi anni Novanta 
(la delocalizzazione, l’avvento dell’era 
digitale, il crollo del muro di Berlino, la 
necessità di trovare un nuovo 
equilibrio con il Terzo Mondo e i Paesi 
arabi), per l’università di massa che ha 
ucciso le professioni, per aver 


trasformato le arti in mestieri, per la 
vuota pletoricità degli studenti, per 
non aver configurato la propria 
identità, per il crollo delle ideologie e 
l'estinzione della politica. 

Milano sta mostrando il suo vero volto 
di città senz’anima (anzi, di anima 
ordinaria e gretta), non riesce neppure 
a nascondere l’indole razzista e la 
vocazione fascista. Metà di questi 
motivi sono causati da un deficit della 
visione artistica avendo, i milanesi, 
trasformato l’arte in mercimonio da 
televendita notturna tra un canale 
porno e TeleMaria, e trasformato gli 
artisti nelle migliaia di disgraziati che 
affollano accademie e scuole serali. 


http://www.antoniobarrese.it/ 
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Vns Di David Rokeby. Verso Un’armonia 

Dell’interazione 

Claudia Maina 



David Rokeby - Very Nervous System - Anceart Galeiy, Winnipeg, 2003 

Avvicinandoci ad un possibile discorso 
suM’installazione sonora interattiva ci 
si trova immediatamente spinti ad 
osservare l’opera di David Rokeby 
(1960 Tillsonburg, Ontario). Se 
pensiamo ad una linea di ricerca che 
pone le proprie basi nello studio della 
Scultura Sonora per proseguire poi 
verso una definizione di Sound Art, la 
conoscenza di Very Nervous System 
(1986-1990) e lo studio teorico 
elaborato daN'artista di una nuova 
“armonia dell'interazione” pongono 
importanti spunti per una riflessione 
sul rapporto suono-moviment- 
-spazio-tecnologia. 

Very Nervous System è 
un’installazione, all’apparenza scarna e 
di modesto impatto, che sprigiona in 
realtà una forza sconvolgente: nello 


spazio vuoto di una stanza, il semplice 
movimento di un corpo arriva a 
generare del suono/rumore. Al 
movimento di un braccio, o anche 
delle singole dita di una mano, la 
stanza inizia a suonare. Tutto il corpo, 
come in una danza, porta con sé una 
musica autogenerata: i suoni messi a 
disposizione dal sistema di Rokeby 
vengono scelti e modulati in base al 
movimento dello spettatore. 

In una più recente versione di VNS f 
esposta nel 2004 alla mostra Invisibile 
al Palazzo Delle Papesse di Siena, 
Rokeby utilizza ad esempio suoni e 
registrazioni campionate nelle diverse 
città italiane. Impronte sonore (dalla 
definizione di Murray Shafer) che 
identificano paesaggi indagati, 
attraverso l’esplorazione dello spazio 
vuoto. Questo sistema si basa su un 
dispositivo che registra i movimenti 
del corpo tramite una videocamera, 
mentre un processore di immagini li 
trasforma in tempo reale, in suoni e 
frasi musicali. 
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Rokeby afferma: “Nonostante il suono 
del sistema e la danza dello spettatore 
all’interno dello spazio siano di mio 
interesse, l’aspetto centrale del lavoro 
non è né il ‘suono’ né la ‘danza’. Il 
cuore dell’opera sta nella relazione 
che si sviluppa tra il suonare 
deM’installazione ed il danzare dello 
spettatore” ( The Harmonics of 
Interaction, pubblicato in “Music 
Works 46: Sound and Movement”, 
1990). 

Questa relazione ha luogo attraverso 
l’interfaccia progettata dall’artista, che 
assume in quest’opera il ruolo 
principale. “L’elemento attivo di 
questo lavoro è l'Interfaccia - ci spiega 
- inusuale, in quanto invisibile e molto 
diffusa, occupa larga parte dello 
spazio è vitale e fortemente costituita 
dallo spazio e dal tempo. L’interfaccia 
diventa una zona d’esperienza e di 
incontro multidimensionale. Il 
linguaggio di questo dialogo all’inizio 
è poco chiaro, ma evolve con 
l’esplorazione e l’esperienza”. 


Questo dialogo può considerarsi 
sempre attivo aN’interno dello spazio 
di interazione, in un continuo 
feedback di retroazione che va ad 
influenzare il comportamento stesso 
dello spettatore. Relazionandosi allo 
spazio, in base alle risposte date dal 
sistema, in un tempo che è vissuto 
nella simultaneità del dialogo, lo 
spettatore può modificare il proprio 
comportamento, avvicinandosi al 
modo in cui comunica la macchina 
stessa, senza quasi rendersene conto. 

“L'installazione guarda e canta, 
mentre la persona ascolta e danza - ci 
dice ancora David Rokeby - ma la 
relazione che si sviluppa non è 
semplicemente un dialogo tra la 
persona ed il sistema. Il dialogo nel 
suo formarsi implica una separazione 
tra le funzioni percettive e di risposta. 
Ma per l’installazione percezione ed 
espressione sono virtualmente 
simultanee. Ciò che ne risulta forma 
un feedback loop molto difficile e 
complesso”. 

Senza lo spettatore, l’installazione 
vuota resta in un silenzio 
coscienzioso: frammento di un 
sistema nervoso, ha videocamere per 
occhi, computer come corteccia, nel 
software un complesso sistema di 
filtri e traduttori, sintetizzatore vocale 
come corde vocali ed altoparlanti 
come bocca. Resta in attesa fino al 
primo movimento di un corpo, il 
quale, agendo entro il raggio di 
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percezione del sistema, mette in 
moto questa coscienza sintetica che 
inizia a produrre suono. 

Il suono si propaga nello spazio, entra 
nel corpo e viaggia, trasformando la 
nostra percezione acustica, attraverso 
il labirinto cerebrale e le nostre 
intricate interfacce (psicologiche e 
fisiologiche), collegando mente e 
corpo, per manifestare sé stesso in un 
movimento continuo, che completa 
un ciclo e ne ricomincia subito uno 
nuovo. Ma questi cicli si confondono 
gli uni negli altri, perché non appena 
lo spettatore risponde al suono del 
sistema, il sistema già sta modificando 
la sua reazione per riflettere quel 
movimento, e così via. 



In questo modo, corpo e sistema sono 
costantemente disegnati in un 
continuo riassestamento, dando luogo 
a una sorta di oscillazione. 

“Il loop di feedback interattivo nelle 
mie installazioni - conclude Rokeby - 


rinforza particolari aspetti del sistema 
e della persona al suo interno, 
producendo risonanze. Queste 
possono essere pensate come 
un'armonia dell’interazione che è 
unica per ogni differente relazione fra 
installazione e fruitore” ( The 
Harmonics of Interaction. Op. Cit.). 

Da questa esperienza, emerge una 
singolare ridefinizione del concetto di 
“armonia”, nella quale l'elemento 
spazio entra concretamente a far 
parte della composizione e si 
relaziona al dispositivo tecnologico ed 
aM’uomo. Pensiamo ora ad alcune 
opere di Sound Art ed al modo in cui i 
suoni che vengono utilizzati siano in 
grado di generare una percezione 
spaziale del suono stesso. Questo si 
modifica a sua volta con il nostro 
corpo, dal rumore che noi stessi 
produciamo o da come vi entriamo in 
risonanza. L'accento in questi casi è 
posto sulla percezione corporea del 
suono e su come quest'ultimo, 
utilizzato quale materia scultorea è in 
grado di essere percepito in qualità di 
spazio e volume. 

Credo che l’intuizione di David Rokeby 
suM”’armonia dell'interazione” ponga le 
basi per un uleriore sviluppo di ricerca. 
Nel suo lavoro non è tanto rilevante il 
fatto che sia il suono a generare spazi 
(non solo), e che questi siano diretta 
conseguenza del nostro movimento, 
ma la cosa più stimolante è sapere 
che il feedback loop su cui si 
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costruisce questa nuova armonia si 
evolve a partire dall'elemento uomo, 
che comunica con il sistema, 
aM’interno dello spazio che 
contribuisce alla risonanza. 

Quando Rokeby progetta i programmi 
che definiscono le reazioni 
comportamentali nell'installazione, 
lavora cercando di sottolineare il 
feedback, sintonizzandolo in modo da 
rinforzare le risonanze fisiologiche e 
psicologiche nascoste della mente- 
corpo del fruitore. “La musica 
nell’installazione Very Nervous System 
- ci dice ancora Rokeby - non è tanto 
nei suoni che vengono ascoltati, 
quanto nell’interconnessione di 
risonanze che sono percepite facendo 
esperienza nell'opera con il proprio 
corpo” {The Harmonics of Interaction. 
Op. Cit.). 



David Rokeby - Very Nervous System - Elevetkm Diagram (Techinal Drawing) Lentos Art Museum, Linz 2009 

Inizia così a prendere forma la 
costituzione di un ambiente- 
interfaccia nel quale la relazione di 
feedback uomo-sistema (“armonia 


deN’interazione”, appunto) genera un 
ulteriore e più sottile livello di 
significato. 

“Lo spazio diventa uno strumento 
esteso, capace di rispondere ai 
movimenti dello spettatore, capace di 
intervenire in un dialogo, che è anche 
una composizione musicale: musica di 
cui si fa esperienza attraverso lo 
spazio, ma anche attraverso il tempo” 
(David Rokeby in Dreams ofan 
Instrument Maker, in “MusicWorks, 
n°30” - 1995). Se pensiamo ad 
esempio ad alcune sculture sonore di 
Harry Bertoia, all'opera Cristal Baschet 
dei Baschet Brothers o alle pietre 
sonore dello scultore Pinuccio Sciola 
ecco che il sistema di VNSc\ appare 
(anche) come naturale evoluzione di 
quest’ultime. Possiamo quindi 
immaginare WVScome una sorta di 
iper-strumento musicale, nel quale lo 
spettatore suona con il proprio corpo. 

L’estrema selettività deN’interfaccia, 
che in questo caso prende in 
considerazione esclusivamente il 
parametro di movimento nello spazio, 
risulta essere utile per la fruizione 
dello spettatore. Se da una parte, 
infatti, egli è relegato al ruolo di puro 
parametro, dall’altra gli si permette un 
livello di azione più ristretto e 
facilmente controllabile per mettersi 
in comunicazione con il sistema. Il 
feedback di interazione è quindi 
compreso in maniera più diretta dal 
fruitore, il quale dovendo agire nello 
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spazio solo attraverso il movimento, 
riesce ad ascoltare distintamente la 
propria risposta corporea. 

A questo punto, risulta possibile 
avanzare l’ipotesi che questa “armonia 
deM’interazione” dia effettivamente 
forma ad una nuova spazialità, a metà 
strada tra uno spazio di percezione 
fisica acustica e uno spazio di 
risonanza con il sistema. Allo stesso 
tempo si tratta di una spazialità che è 
specchio del nostro modo di 
rapportarci al mondo. 

Nel testo Trasforming Mirrors 
pubblicato in occasione della mostra 
Invisible, Rokeby parla delle 
tecnologie interattive come mezzo 
attraverso il quale possiamo 
comunicare con noi stessi, osservando 
ciò che viene riflesso ed allo stesso 
tempo trasformato. Una tecnologia 
che ci riflette in modo riconoscibile, ci 
fornisce un’immagine di noi stessi ed 
un senso del sé. Nel momento stesso 
in cui essa trasforma la nostra 
immagine durante la riflessione, ci dà 
anche la sensazione della relazione 
con l’universo. 



L’artista prende come esempio il mito 
di Eco e Narciso, narrato da Ovidio 
nelle Metamorfosi. Eco, costretta a 
esplicitare il proprio amore per 
Narciso ripetendo le parole che egli 
stesso usa per rifiutarla, cerca di 
trasformare la negazione deN’amato 
nell’espressione del proprio 
sentimento. “Come Eco - racconta 
Rokeby - gli artisti interattivi 
trasformano ciò che è dato dal 
fruitore, in espressione di qualcosa 
d’altro”. Questa riflessione distorta è la 
chiave per un dialogo-feedback tra sé 
stessi ed il mondo. 

Diversamente funziona il tipo di 
riflessione incarnato dalla figura di 
Narciso-, la perfezione-sincronica del 
rispecchiamento (di cui egli 
rappresenta l’archetipo mitico), risulta 
essere una forma talmente letterale 
da produrre un sistema chiuso, nel 
quale la riflessione del sé viene 
riassorbita. Al contrario, egli ci spiega, 
nella riflessione distorta, si attiva un 
meccanismo stereoscopico simile a 
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quello che governa la vista umana: la 
diversa visione dell’occhio destro e 
sinistro, con i due distinti punti di 
vista, necessita di una tensione. 
Questa tensione viene utilizzata dal 
nostro cervello per rilevare la 
profondità nella visione. 

Stereoscopica è, per Rokeby, anche la 
relazione tra il fruitore e la propria 
riflessione trasformata ( Trasforming 
Mirrors da AA.W., Invisibile, a cura di 
Emanuele quinz, catalogo mostra, 
Siena, Palazzo delle Papesse Centro 
Arte Contemporanea, 2004). 

La definizione di questa possibile 
relazione stereoscopica risulta essere 
un’utile metafora attraverso la quale 
portare avanti un discorso sulla 
relazione tra l’uomo ed il sistema. Allo 
stesso modo, diventa indispensabile a 
livello strettamente operativo, ovvero 
nel momento in cui si elabora un 
sistema interattivo e se ne progetta 
effettivamente l'interfaccia. 

L’analisi del concetto di “armonia 
dell’interazione” necessita, tuttavia, di 
un’ulteriore approfondimento- 
indagine, in particolare per quanto 
riguarda la sua dimensione spaziale e 
la relazione che essa intrattiene col 
suono. Nel descrivere il modo in cui lo 
spettatore vive la propria esperienza 
neM’installazione VNS, Rokeby ci parla 
di come le persone, in un primo 
tempo, testino la risposta del sistema 
cercando di riprodurre lo stesso suono 
più volte facendo lo stesso 


movimento. Raggiungendo il risultato 
sperato, gli spettatori credono di 
avere ottenuto una sorta di controllo 
sulla macchina: forti di questa 
convinzione, riproducono 
successivamente un altro movimento, 
di una diversa qualità, che darà una 
risposta di suono differente. 



David Rokeby - Veiy Nervous System - Software Interface 2009 


Mi sembra utile mettere in risalto, a 
questo punto il ruolo fondamentale 
giocato in VNS dalla ripetizione del 
suono. Il riferimento teorico che sorge 
spontaneo a questo punto dell’analisi 
è la celebre teoria del Ritornello, che 
Deleuze e Guattari espongono nel 
testo Mille Plateaux. 

I due filosofi definiscono il Ritornello 
come una “strategia di appropriazione 
di uno spazio(-tempo), o più 
precisamente come la dimensione 
sonora di un articolazione territoriale”. 
L’emissione sonora definisce, cioè, 
uno spazio identitario: come il canto 
di un bambino per esorcizzare la 
paura, pittosto che il fischiettio di un 
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uccellino per segnare il territorio. “Il 
ritornello corrisponde ad un atto di 
marcatura, una sorta di firma. Una 
firma che instaura un territorio” 
(Deleuze Gilles, Guattari Félix., 
Millepiani. Capitalismo e schizofrenia, 
Roma, ed. Cooper, 2003, p.454). 

A mio parere, il fruitore dell’opera VNS 
mettein atto inconsapevolmente un 
simile atto di “marcatura” e 
definizione territoriale, mediante la 
ripetizione dei gesti/suoni. Pensiamo 
infatti a come, attraverso la 
riproposizione di un movimento, e 
quindi l’ascolto reiterato di un identico 
suono, si sviluppi inizialmente il 
feedback loop di interazione. 

Possiamo ipotizzare un principio di 
territorializzazione nello svolgersi di 
questa azione ripetuta, una 
territorializzazione che istituisce un 
limite, anche spaziale, tra il nostro 
corpo ed il sistema, segnandone i 
confini. 

E’ utile ricordare inoltre, che per 
Deleuze e Guattari, “alla definizione di 
emissione sonora come strategia della 
territorializzazione corrisponde una 
definizione dell’ascolto come strategia 
dell’individuazione”. ( In AA.VV., 
Millesuoni. Deleuze, Guattari e la 
musica elettronica, a cura di Roberto 
Paci Dalò ed Emanuele Quinz, Napoli, 
ed. Cronopio, 2006, p.21). 

L’esperienza generata da WVSsi 
arricchisce allora di un’ulteriore 


determinazione. Nella simultaneità di 
movimento e suono possiamo infatti 
intravedere la creazione di un ciclo, 
che si confonde fra territorializzazione 
e individuazione del sé: quindi, se da 
una parte determiniamo un confine, 
allo stesso tempo identifichiamo noi 
stessi in rapporto al sistema. 



L’”armonia dell’interazione”, in questi 
termini, può essere vista sia come 
elemento spaziale di 
territorializzazione, che come un 
possibile specchio di individuazione 
del sé, nel quale trovare una 
soggettività nuova. Un’altra volta 
troviamo pertinenti i concetti espressi 
da Deleuze e Guattari, ripresi da 
Emanuele Quinz: “In quanto strategia 
definitoria, il territorio implica anche 
una distanza, un’alterità. 
Territorializzare uno spazio significa 
allo stesso tempo, marcare delle 
frontiere, delle distanze costruire 
aM’interno di un universo nebuloso e 
plurale un nucleo di identità, di 
determinazione”( AA.W., Millesuoni. 
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Deleuze, Guattari e la musica 
elettronica. Op. Cit.). 

La nozione di “distanza”, intesa qui 
come conseguenza della 
territorializzazione ed identificazione, 
può essere rapportata a quanto 
affermato in precedenza sulla 
relazione stereoscopica tra fruitore e 
riflessione del sé aN'interno del 
sistema. Si può, cioè, ipotizzare una 
distanza, aN’interno della relazione 
uomo-sistema, che deve essere 
necessariamente stereoscopica, 
immaginando noi stessi come un 
occhio destro, il sistema come un 
occhio sinistro e il feedback come la 
tensione necessaria per raggiungere il 


senso di profondità. 

Ne emerge un'”armonia 
dell’interazione”capace di creare una 
nuova spazialità, nella quale il fruitore 
può territorializzare attraverso il 
suono la propria presenza e mettendo 
in atto una distanza stereoscopica 
rispetto alla relazione di feedback, 
ridefinire una nuova individuazione 
del sé. 


http://homepage.mac.com/davidrok 

eby/vns.html 

http://www.fondation-langlois. 0 rg/h 

tml/e/page.php?NumPage=2186 
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Stefano Tedesco. Improvvisazione Radicale 

Annamaria Monteverdi 



Il piccolo e caratteristico borgo di 
Casté nell’entroterra spezzino, nel 
comune di Ricco del Golfo, superato il 
passo della Foce, con 23 residenti 
(qualcuno di più in estate) 
completamente recuperato e 
restaurato grazie ai fondi della Unione 
Europea, è diventato quest’estate, 
teatro di una serie di iniziative molto 
particolari tra arte, teatro, video e 
musica. 

Un paesaggio superbo nella Valle del 
fiume Vara con vecchie case in pietra 
squadrata e calce, “piazoeti” (terrazzi 
rialzati per l’essiccamento dei 
prodotti), e un solo ristorante a 
gestione familiare da cui è difficile 
andarsene, una volta preso possesso 
della terrazza con vista sulla vallata 
ricca di castagneti. 

Mauro Manco con la complicità di 


Roberto Bertonati ha messo in piedi 
dopo una prima timida edizione lo 
scorso anno, una manifestazione di 
ampio respiro - con budget 
praticamente a zero - che ci 
auguriamo diventi un vero punto di 
riferimento per gli amanti dell’arte 
“off”. 

Spettacoli teatrali (compagnia degli 
Evasi), letture (Elena Colucci), 
conferenze un po’ particolari (Pop 
porn con Giovanna Maina a cura di 
Roberto Bertonati), musiche (Gigi 
Cifarelli), installazioni fotografiche 
(Gianluca Ghinolfi), disegni a fumetti 
(Simone Lucchesi) e scultoree (Alessio 
Manfredi) e proiezioni video e live 
sonori (con Stefano Tedesco e Manuel 
Bozzo) hanno avuto luogo aM’interno 
della corte Paganini nel cuore di 
Casté, un vero teatro naturale dove 
non c’è bisogno di amplificazione, la 
luce è quella della luna, e dove il 
pubblico, come nei tempi antichi, si 
raccoglie a cerchio a sentire storie. 
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Stefano Tedesco - 2008, Memori Sound Project - 4th Annusi Woricshop/Residency for sound artist and composero at Mamori Lake 
(Amazon/Brasi) - Photo by Kart Lemieux (Canada) 

La manifestazione è terminata con un 
live act d'effetto a firma proprio di 
Stefano Tedesco e Manuel Bozzo. Le 
mura antiche della corte Paganini 
hanno infatti ospitato le immagini 
video di Manuel (ricordate 
“Supervideo” del G8 di Genova?) 
sonorizzate live da Stefano, attento e 
raffinato musicista elettroacustico 
spezzino. Tedesco ha combinato 
insieme musiche dal vivo con 
strumenti musicali di varia natura 
(xilofono, piatti di batteria, chitarra), 
con il loro processamento in tempo 
reale e con campionature ed effetti 
acustici realizzati in diretta. 

La tematica comune di questo live 
molto suggestivo, sia per 
l’ambientazione che per le 
sonorità/immagini immersive 
proposte, dal titolo La terra dà solo 
buoni frutti, era la metamorfosi. Come 
in uno zoom che dal cielo ci conduce 
sin nelle viscere della terra, le 
immagini passavano con dissolvenze 
ed effetti di colorizzazione elettronica 
realizzati in analogico con due mixer, 


dalla Galassia ai paesaggi deserti ai 
grattacieli delle città. 

Dall’umanità indistinta di una caotica 
città orientale ai volti dei manifestanti 
e dei poliziotti in tenuta 
antisommossa e con manganello in 
azione di Genova 2001. 
Improvvisamente tutto torna: gli stadi 
di trasformazione di coleotteri, larve, 
vermi, farfalle che sono mixati insieme 
a immagini inequivocabili della 
consumistica civiltà occidentale 
diventano metafora di una 
metamorfosi della società che non 
prelude ad altro che non cancrena, 
putrefazione e morte. 

Suoni intensi, gravi, noise: il live set è 
gestito come una performance di 
grande intensità audio video perchè 
gli artisti si sono influenzati a vicenda, 
creando un’interazione artistica di 
grande coinvolgimento sensoriale. E 
perché sia chiaro fino in fondo il 
messaggio, la performance termina 
come un sentito omaggio, con la voce 
del regista indipendente Alberto Grifi: 
“Bisogna inventare un computer che 
prenda come riferimento non il 
cervello ma il cuore”. 

Abbiamo avuto quindi il piacere di 
intervistare Stefano Tedesco, e questo 
è la chiacchierata che ne è scaturita. 
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Collage (Vìdeo Sta) by Riccardo Arena - The Gaze/Lo Sguardo Muto 
Vìdeo:Rìcca(da Arena - Music:Stefano Tedesco 

Audio A/ideo Performance - 1 st Live Peifoimance - Whilechapel Art Galle ry, 2006 

Claudio Musso: Improvvisare, secondo 
il dizionario etimologico, trova la sua 
radice in improvviso ovvero 
imprevedibile, inaspettato, inopinato, 
repentino, subitaneo. Secondo la tua 
esperienza e soprattutto in base alle 
radici che riponi nella cultura jazz, che 
definizione daresti del termine 
improvvisazione e che ruolo gioca 
nella tua ricerca? 

Stefano Tedesco: Per me 
l'improvvisazione è come il volo di una 
farfalla. Se ne osservi una volare, 
noterai che è talmente leggera che 
anche la più piccola corrente d’aria le 
fa cambiare direzione, nonostante ciò 
continua ad andare avanti. Il suo volo 
è a volte fluido, molto più spesso 
scattoso, va su e giù, poi torna 
indietro, di nuovo su infine si posa 
suM’agoniato fiore. Se, visto nel 
particolare, sembra un volo senza 
senso, nel complesso ha una sua 
logica e una sua particolare, estatica 
bellezza. 

Citando le parole di Cornelius Cardew: 
“L’importante non sono gli errori che si 


commettono, ma la capacità di 
ognuno di imparare da essi e 
cambiare direzione”. Penso che 
improvvisare sia indispensabile per 
comporre, nel senso convenzionale 
del termine, mentre non è necessario 
comporre per poter improvvisare. 
Bach, Mozart e Beethoven la 
utilizzavano per realizzare opere 
scritte. La musica tradizionale africana 
e quella classica indiana fanno da 
sempre largo uso della pratica 
improvvisativa nonostante ci siano 
regole ferree da seguire, molto simile 
alla tradizione jazzistica che vuole si 
improvvisi su un tema dato. Per me e’ 
giocare con l’imprevisto.... 

Sono fiero delle mie radici jazzistiche, 
ma le influenze maggiori le ho 
ricevute quando ho scoperto John 
Cage, la sua musica e i suoi testi. 
Londra e i workoshop di Eddie Prevost 
sono stati la chiusura del cerchio, la 
scoperta della mia musica. Una 
scoperta tanto banale quanto 
estremamente importante: il suono. 

Dal Buddismo agli antichi greci era 
noto che il suono ha capacità di 
rivelare e far scaturire energie dalla 
mente umana. Non è un caso che un 
unico suono prolungato sia utilizzato 
per la meditazione Buddista. Se devo 

mi sento 

un . Per me 

improvvisazione è sinonimo di 
sperimentazione. 
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A questo aggiungo la ricerca di nuove 
tecniche di esecuzione, la costruzione 
o l'assemblaggio di nuovi strumenti: 
tutti mezzi atti a cercare nuovi stimoli 
e nuove sonorità. Come diceva Steve 
Lacy: “La musica sta lì dove deve 
essere, al limite tra ciò che si conosce 
e ciò che non si conosce, e tu devi 
spingerla verso ciò che non conosci 
altrimenti sarà la fine sua e tua”. 



Claudio Musso: L’atmosfera respirata 
nei tuoi live fa pensare ad un tentativo 
di mimesi tra il suono pre-registarto 
( field recording) e quello suonato al 
momento. Il connubio tra le diverse 
fonti è sostenuto da un costrutto 
melodico che apre alle possibilità 
della sperimentazione, ma che allo 
stesso tempo riflette echi della 
composizione canonica. 

Stefano Tedesco: Questa domanda mi 
da modo di concludere il discorso 
precedente. Improvvisazione, 
sperimentazione e gesto. Per come la 
vedo io questi tre elementi sono parte 
integrante della performance come 
dello studio. Si compenetrano, 


ognuno di essi influenza l’altro. 

L’improvvisazione è gesto che nasce 
da una volontà come dal caso, ma è 
anche ricerca e sperimentazione. Si 
potrebbe obiettare che il gesto nasce 
sempre da una volontà e che quindi il 
caso non esiste e di conseguenza 
anche l’improvvisazione. Cage 
utilizzava i Ching per far scelte 
compositive senza l'intervento della 
sua volontà, ma doveva pur sempre 
aprire il libro o gettare le monetine 
quindi il suo intervento modificava il 
caso, in che proporzione questo non si 
sa e diciamo che qui sta il bello. 

Nel mio caso utilizzo tutto il materiale 
a mia disposizione specialmente nella 
fase di studio? improvviso, compongo, 
processo, registro e creo delle basi su 
cui lavorare sia per il live che per i 
dischi. Per natura la mia musica 
riflette la ricerca di una forma che può 
essere considerata come una 
composizione canonica e invece non 
lo è perché non rispetta nessun 
canone se non quello della mia 
sensibilità e del mio senso estetico. 
Questo comprende suoni strumentali, 
melodie, ostinati ritmici e melodici, 
rumore e field recordings, uno alla 
volta o tutti insieme, aN’interno di un 
impianto generale dove tutti questi 
suoni possano trovare la loro sede 
naturale. D’altronde non è così anche 
in natura? 
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Stefano Tedesco - 2008, Momori Sound Project - 4Th Annusi Wortcsfìop/Residency for Sound Aitist and Composero at Mamori Lake 
(Amazon/Btasi) - Photo by Kart Lemieux (Canada) 

Claudio Musso: Si legge spesso nelle 
tue numerose bio presenti in Internet, 
che la tua ricerca è focalizzata sul 
rapporto tra il suono e lo spazio. Fuori 
da macro categorie che potrebbero 
valere per molti artisti, la 
manipolazione della materia sonora, 
della tramature delle frequenze è 
influenzata dallo spazio? 

Stefano Tedesco: Assolutamente si. 

Lo stesso suono riflette in maniera 
diversa a seconda dello spazio che lo 
ospita. E la riflessione continua anche 
alTinterno dei nostri orecchi. Mi piace 
lavorare con lo spazio e le sue 
risonanze. Uno spazio che risponde 
bene alla materia sonora dà la 
possibilità di lavorare molto più 
concretamente con gli strumenti 
acustici e giocare sui pieni e i vuoti. In 
questi contesti l'evento sonoro è pura 
magia. 

Bisogna essere un po’ stregoni in 
questi casi e saper dosare ogni suono, 
saperlo miscelare con un altro o farlo 
risuonare fino alla naturale 
dissolvenza e assaporare il vuoto che 


intercorre da quello precedente e 
prima di quello successivo. Puoi 
lavorare sul singolo evento come 
portare lo spazio a completa 
saturazione senza sapere realmente 
quale sarà il risultato finale che a volte 
è veramente incredibile. Un lavoro che 
ti permette di scoprire, insieme al 
pubblico, la natura del suono e dello 
spazio che lo ospita e che sarà diverso 
daN’ambiente precedente e da quello 
successivo. Tutto questo è molto 
stimolante. 

Claudio Musso: Concediamoci una 
piccola digressione tecnica. Gli 
strumenti che utilizzi sono molti, il 
loro rapporto contribuisce alla 
mescolanza musicale tipica delle tue 
performance. Qual è il tuo approccio? 

Stefano Tedesco: Vibrafono, 
glockenspiel, percussioni, chitarra, 
pianoforte, fisarmonica, effetti, mixer 
e cavi. Sto lavorando prevalentemente 
con chitarra, un solo piatto della 
batteria, effetti e computer. A volte il 
vibrafono sostituisce la chitarra. Il 
computer e’ sempre più presente nei 
miei live per svariati motivi. 
Sicuramente mi piace la sintesi 
elettroacustica nei miei lavori. 

Mi piace anche l’alternanza suono 
acustico e sintetizzato e mi piace il 
gesto improvvisativo. Però il 
computer mi da la possibilità di non 
portare mille effetti e quindi di 
viaggiare leggero, specie quando ci 
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sono pochi soldi. 

Ho deciso di costruirmi un piccolo 
vibrafono che ho chiamato ‘pocket 
vibraphone'. Usando una diecina dei 
tasti del mio vibe ho costruito una 
struttura in legno per sostenerli, simile 
a quelli dello strumentario ORFF per 
intenderci. Essendo le piastre del 
vibrafono in metallo mi sono chiesto 
se il pick-up della chitarra avrebbe 
amplificato il suono. 

Ho fatto delle prove con un mio amico 
chitarrista e sorpresa, ha funzionato. 
Da lì tutta una serie di fantastiche 
coincidenze. Ho registrato una demo 
e l’ho fatto sentire a David Toop che 
stava lavorando al cd Sound Body e 
cercava un vibrafonista. Mi ha chiesto 
sia di registrare qualcosa per il suo 
disco che di poter utilizzare un 
frammento del mio demo per una sua 
composizione. Poi sono entrato 
stabilmente nel suo trio con Phil 
Durrant. 



Amazzonica - Emergenze 7, Ex Ceramica Vaccari Ponzano Magra, La Spezia, 2009 - Photo by Gianluca Ginolfi 

Claudio Musso: Oltre alle innumerevoli 
collaborazioni in campo musicale, hai 


all’attivo diversi contatti con l’arte 
visiva. Inoltre, hai prodotto tu stesso 
installazioni che coniugano creazione 
di ambienti e produzione di suono, 
come nel caso di Amazzonica nata dal 
workshop nella foresta con Francisco 
Lopez. 

Stefano Tedesco: L’arte visiva mi ha 
sempre interessato e la video arte in 
particolare, trovo sia un campo 
estremamente interessante dove 
approfondire le mie ricerche. Con 
Manuel Bozzo ho lavorato per la prima 
volta quest’estate (nel progetto i-3 
terra dà solo buoni frutti) e mi sono 
trovato molto bene. Con Claudio 
Sinatti ho lavorato nel gruppo 
Symbiosis Orchestra con Andrea 
Gabriele e molti altri fra cui Scanner. 

La mia collaborazione con Riccardo 
Arena è la più lunga e diversificata. Ho 
composto le musiche per diversi suoi 
video e abbiamo un progetto sempre 
aperto dove sonorizzo dal vivo un suo 
video di 30 minuti dal titolo The Caze . 

Per Amazzonica ho invece costruito 
una struttura alta 3 metri e del 
diametro di 3 metri. Un cerchio di tubi 
innocenti appeso al soffitto alla cui 
circonferenza era fissata una vela da 
barca interamente dipinta di nero. La 
struttura rappresentava idealmente 
una maschera per coprire il viso tipica 
di una tribù del centro amazzonia e 
usata per i rituali magici. I suoni diffusi 
al suo interno erano quelli registrati 
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nelle 2 settimane di workshop nella 
foresta amazzonica del nord del 
Brasile, lago Mamori, la zona dove e' 
stato registrato il film Fitzcaraldo dj 
Werner Herzog. 

Francisco Lopez dirige lì un workshop 
da più di 5 anni. E’ una guida esperta e 
un luminare in materia di suono. Le 
sue lezioni pomeridiane erano più che 
altro conversazioni filosofiche sulla 
vita, la natura, l’ambiente, i 
comportamenti animali e umani; 
come percepiamo ciò che accade 
intorno a noi, come lo interpretiamo e 
come si riflette sulla nostra vita e nelle 
nostre opere. 

Frar m89SB&&fcg$' q^g 1 ' esponenti 
del che usano la 

materia sonora registrata e la 
modificano, la processano, la 
manipolano per creare un altro 
paesaggio sonoro e quindi 
reinterpretano e presentano la loro 
visione del mondo. Sicuramente mi 
sento più vicino a questo approccio 
che a quello che vede il field 
recordings come la riproduzione 
fedele dell'ambiente. 

Devo ammettere che la natura ci offre 
già tutto quello che cerchiamo ma 
non mi sento assolutamente un 
etnomusicologo o un documentarista. 
Si potrebbe comunque editare il 
materiale sonoro senza processarlo 
ma questo e' un altro discorso... 



Superane Festival, Stringe of Consciousness - Birmingham, 2007 


Claudio Musso:Di recente hai curato 
una compilation con contributi 
d’eccezione, LONTANO-Homage to 
Giacinto Scelsi. Dedicare un progetto 
ad una figura “ingombrante” come 
Giacinto Scelsi, non è solo una 
dichiarazione di poetica ma è un atto 
di grande coraggio. Come è nato il 
progetto? A cosa ti sei ispirato? L’arte 
visiva non manca, c’è anche una 
copertina d’artista... 

Stefano Tedesco: La copertina è di 
Riccardo Arena e per realizzarla si è 
ispirato al simbolo che Scelsi usava 
per firmarsi. Un cerchio e una linea 
retta. Riccardo l’ha rivisitato in chiave 
tridimensionale con ambientazione 
“spaziale”. 

Premetto che Scelsi nasce nella terra 
dove sono cresciuto e dove sono 
tornato a vivere dopo 25 anni, La 
Spezia. Conosco Scelsi fin dai tempi 
del Conservatorio e ho sempre 
apprezzato molto la sua musica e il 
suo approccio compositivo, per 
quanto sia motivo di discussioni, a 
mio avviso inutili, la sua arte è di 
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indiscutibile valore. 

L’ispirazione mi è venuta durante il 
mio soggiorno a Londra. Li hai la 
possibilità di conoscere e confrontarti 
con artisti provenienti da tutte le parti 
del mondo e nelle discussioni di 
musica per qualche strana ragione, 
spesso appariva il nome di Scelsi e 
sempre con noti di lode. La cosa mi è 
sembrata curiosa ma anche 
interessante e ho pensato che 
sarebbe stato bello coinvolgere tutti 
coloro con i quali ho avuto modo di 
parlarne e chiedere un contributo 
musicale per compilare un disco 
omaggio alla sua musica e al suo 
pensiero. 

Il primo a dire di si è stato David Toop, 
poi è arrivato Herman Kolgen che è un 
estimatore molto preparato dell’opera 
di Scelsi, poi ancora Elio Martusciello e 
Alvin Curran, che ha conosciuto e 
lavorato personalmente con Scelsi e 
che ha inserito nel suo brano la voce 
di Scelsi che recita una propria poesia. 
Rafael Toral per esempio non 
conosceva Scelsi, gli ho passato un po’ 
di materiale e mi ha fatto un pezzo tra 
i più belli e riusciti di tutta la 
compilation. 

Lo stesso per Olivia Block. Sebastien 
Roux invece lo conosceva benissimo e 
fra i suoi pezzi preferiti figura Quattro 
pezzi su una nota sola la via tutti gli 

altri. Sono molto fiero dei nomi che 
appaiono in questo cd soprattutto per 


l'altissimo valore artistico di ognuna 
delle composizioni presenti e che 
rendono questo lavoro valido ed 
efficace nei suoi intenti. 





La compilation si intitola LONTANO - 
Homage to Giacinto Scelsi. Nasce 
dalla consapevolezza che il lavoro di 
Scelsi ha avuto un ruolo importante 
nel panorama della musica 
contemporanea. In Francia viene 
considerato il padre dello spettralismo 
e tra i musicisti dall’area cosiddetta 
extra-colta le sue sperimentazioni 
sonore vengono tenute in grande 
considerazione senza pregiudizi o 
limitazioni di sorta. 

L’attenzione che Scelsi ha posto al 
suono, alle combinazioni timbriche e 
alle pratiche strumentali non 
convenzionali piuttosto che alle 
regole armoniche, è una questione 
molto più comune ai musicisti 
dell’area sperimentale che ai 
compositori di musica 
contemporanea “colta”. 

E come volevasi dimostrare la 
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compilation vende moltissimo di Giugno, 

all’estero e praticamente niente in 
Italia. The Wire, la piu importante 
rivista di settore del mondo ha scritto 

una bellissima recensione nel numero http://www.stefanotedesco.net/ 
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Urban Mashup. Fare Di Uno Slum Un 

Patrimonio Culturale 

Neva Pedrazzini 



“Dai dimanti non nasce niente , dai 
letame nascono i fior... ” - Fabrizio De 
André " Via del Campo " (1967) 

Introduzione 

Tra la fine di luglio e l’inizio di agosto 
si è tenuta ad Istanbul la terza 
edizione di Urban Mashup, un 
particolare workshop internazionale 
realizzato da URBz, associazione 
attiva soprattutto in India ma che ha 
anche saputo costruire una fitta rete 
di relazioni internazionali. URBz 
promuove in tutto il mondo attività di 
rilettura della città e quindi una sua 
progettazione che valorizzi le 
interpretazioni della società che la 
vive. La prima edizione si è tenuta a 
Tokyo nel luglio 2009, la seconda nella 
città di Mumbai nel novembre 2009. 


Scopo principale delle attività è lo 
studio dei potenziali di valorizzazione 
di quartieri storici nei quali si vanno a 
svolgere indagini diversificate. Tali 
luoghi e comunità sono scelti poiché a 
rischio di sopravvivenza, in quanto 
oggetto di più ampi piani di 
trasformazione urbana che di norma 
prevedono la demolizione e 
distruzione delle stesse, a prescindere 
dalle reali necessità di chi vi abita e 
mancando di attenzione nei confronti 
degli utenti. Si lavora in quartieri che 
hanno la comune caratteristica di 
evidenziare il profondo contrasto tra 
modalità d’interpretazione dello 
spazio urbano molteplici, diversificate, 
ricche di storia, caratterizzate da 
originali adattamenti e da ri- 
progettazione di luoghi, spesso 
informali, contro la sostanziale 
omogeneità dei nuovi piani e progetti 
proposti dalle municipalità. Questi 
piani se da un lato mirano a risolvere i 
problemi d’igiene e salute pubblica 
attraverso una modernizzazione della 
città, dall’altro rischiano di uniformare 
tali realtà ad un modello universale di 
paesaggio urbano, dalle skylines 
verticali e da strade occupate da auto 
e non da persone. 
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Waterfront di Mumbay da CTiow Party Beach 

I quartieri di Shimokitazawa a Tokyo, 
Cirgaum a Mumbai e Calata ad 
Istambul, scenari e oggetto di studio 
del workshop, sono quindi quei luoghi 
dove si riscontrano espressioni di vita 
del tutto particolari che fanno 
emergere le contraddizioni 
deM’intendere la città dettato da 
interessi economici prima che socio- 
culturali. 

Uno degli scopi dell'attivismo 
promosso da Urban MashUp è la 
documentazione informatizzata delle 
peculiarità storiche, artistiche, 
architettoniche, culturali e sociali, dei 
luoghi urbani al fine di rendere visibili 
e comunicare al resto del mondo le 
loro micro narrazioni. Il merito di 
questo tipo di indagini è anche quello 
di documentare realtà che potrebbero 
rispondere ai criteri con i quali si è 
soliti definire il “patrimonio culturale” 
e portare all'attenzione di un più vasto 
pubblico la necessità di una qualche 
forma di tutela (1). 

II patrimonio culturale è radicato in 


ambito locale ma IT e il fenomeno 
della globalizzazione comportano 
nuove forme di appropriazione dello 
stesso in una continua e contrastante 
dialettica tra diverse forme di 
intendere lo sviluppo. 

Le attività di URBz per il 
riconoscimento e valorizzazione del 
patrimonio culturale. 

Mumbai riflette la complessa 
questione dello sviluppo della città, 
della sua pianificazione e la dialettica 
tra nuovo e antico, tra conservazione 
e sviluppo, diviene il caso 
paradigmatico delle problematiche 
sociali ed economiche che affliggono 
le megalopoli contemporanee, 
immensi agglomerati urbani dove 
risiede già metà della popolazione 
mondiale e dove nei prossimi anni 
andrà a confluire la maggior parte 
degli abitanti del pianeta (2). Non è 
quindi un caso che qui sia nata e operi 
URBz, organizzazione attiva in merito 
alle problematiche urbane. 

Fondata da Rahul Shivarasta, Mathias 
Echanove, e Ceeta Metha, è 
un'organizzazione senza scopo di 
lucro che promuove scambi di 
informazioni, conoscenze, idee e 
pratiche per migliorare la città. 
Organizza workshop partecipativi, del 
tipo di seguito presentato, progetta e 
sviluppa strumenti web, blog, siti, 
mappe interattive per le comunità, 
sviluppa pratiche urbane che 
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includono la realizzazione di esercizi 
pedagogici, progetti di ricerca, e 
iniziative creative che spaziano dal 
design alla video arte. 



Slum a Mumbay 

I fondatori ritengono che la più 
profonda conoscenza della città 
provenga dagli abitanti e siano le 
comunità che creano e producono un 
sistema di saperi spontanei. Secondo 
gli attivisti di URBZ, per i pianificatori 
e i progettisti di professione lavorare 
con questo bagaglio sempre nuovo e 
sempre diverso di conoscenze 
potrebbe essere un modo per 
valorizzare e migliorare l’impatto e la 
qualità del loro stesso lavoro 
progettuale nella città. 

Complementare all’attività di ricerca e 
documentazione sul campo si svolge 
infatti un intenso lavoro, attraverso il 
web e l'interazione online, per 
facilitare la produzione di contenuti e 
documentare la conoscenza 
condivisa, utile per i cittadini, le 
comunità, i gruppi, le associazioni, gli 
individui, le istituzioni pubbliche e 


private. Il web rimane il miglior mezzo 
per archiviare e divulgare conoscenze 
e informazioni sui luoghi indagati e 
consentirne il continuo 
aggiornamento da parte degli utenti. 
URBz supporta l'ICT e le piattaforme 
conoscitive informatiche per un loro 
utilizzo nella pianificazione urbanistica 
e in tutti i campi della ricerca urbana. 
Inoltre sta sviluppando un'interfaccia 
Wiki per consentire accesso, upload e 
sistema geo-tag locai information per 
i luoghi dove opera, in particolare 
Dharavi a Mumbai, lo slum più 
densamente popolato al mondo. 

Organizzazione e realizzazione di 
alcune attività di ricerca sono 
incentrate sulle esplorazioni creative e 
scambi culturali tra persone e abitanti. 
Si vuole porre l’accento 
sull’importanza dei soggetti che, 
come sostiene l’antropologo 
Appadurai, sono autori di linguaggi 
nuovi, i cosiddetti transidiomi della 
globalizzazione culturale, alimentati 
da sogni, miti, storie personali che 
influenzano i destini della città tanto 
quanto le scelte politiche e le 
opportunità economiche (3). 

Nell’ambito dei cultural studies 
Appadurai, problematizza un 
fenomeno translinguistico 
tardomoderno, che definisce 
modernità in polvere, in altre parole la 
molteplicità di identità e di riferimenti 
linguistici e culturali (transidiomi) che 
distinguono un numero sempre 
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maggior di individui nella società 
globalizzata. Il fenomeno 
transidiomatico della modernity at 
large è uno dei prodotti del passaggio 
dal mondo delle nazioni all'universo 
della globalizzazione transnazionale 
ed è provocato sostanzialmente dalla 
mobilità delle persone e dalla 
comunicazione elettronica. In questo 
contesto cambia il regime di 
appartenenza, non più, o non solo, 
legato ad una terra, una lingua, un 
popolo, bensì ad un'area cosmopolita, 
ad un linguaggio globale, ad una 
comunità diasporica, corporation o 
organismo internazionale. 



Sembra importante capire come 
questa unione di mediazioni 
elettroniche e migrazioni di massa 
caratterizzi il mondo presente non 
perché siano nuove forze, bensì 
perché mai come ora esse sono in 
grado di influenzare (e spesso 
determinare) il lavoro 
deirimmaginazione sociale su scala 
globale. Esperienze collettive dei 


mass-media, film, video, o chat 
rooms, possono creare potenti 
solidarietà tra i consumers e 
permettere di passare dal semplice 
condividere una determinata 
emozione aN’immaginare la possibilità 
d'azione collettiva. 

Vista in quest'ottica, la modernità 
sembra aver sempre meno a che fare 
con la linearità che dall'Illuminismo va 
fino ai progetti per lo sviluppo del 
“terzo mondo” elaborati nel 
dopoguerra, e sempre di più con il 
groviglio di micro narrazioni 
cinematografiche, programmi 
televisivi, musica ed altre forme 
comunicative utilizzate da pubblici 
diasporici per la costituzione del 
proprio essere nel mondo. Questo 
permette di riscrivere il concetto di 
modernità diffusa non nei 
macrolinguaggi delle politiche 
nazionali o internazionali, ma nei 
molteplici transidiomi della 
globalizzazione culturale. 

URBz ha fatta propria la critica alla 
linearità dell’Illuminismo indicata da 
Appadurai e già applicata dal 
geografo David Harvey (4) e dalla 
sociologa Jane Jacobs (5) alla 
progettazione urbana, cioè a quel 
modo di “fare città” che produce 
degrado e povertà, ma vuole andare 
oltre la critica, sperimentando il ruolo 
deirimmaginazione nelle pratiche 
urbane contemporanee. 


57 



Urban MashUp a Mumbai: slum o 
patrimonio culturale? 

Mumbai è il principale campo di 
speriment-azione di URBz, 
considerata la capitale economica ed 
in un certo senso anche culturale della 
potenza indiana, è altresì 
universalmente nota per i suoi 
sovrappopolati slums che occupano 
una larga parte del territorio urbano e 
sono sempre di più oggetto di 
ricerche da parte di urbanisti, 
sociologi, architetti e designer. I 
fondatori di URBz avvertono però che 
è necessaria un’attenzione particolare, 
poiché si è soliti utilizzare l’etichetta 
slums per definire un fenomeno molto 
diversificato e complesso sia 
formalmente che sostanzialmente. 

Per questa ragione uno dei casi studio 
di Urban MashUp ha riguardato una 
ristretta area della megalopoli indiana, 
Cirgaum e nello specifico il quartiere 
di Khotachiwadi, il patrimonio urbano 
della città più minacciato e 
contemporaneamente 


orgogliosamente difeso dai suoi 
abitanti, la cui storia s'intreccia con 
quella di Mumbai. Definito 
dall’autorità municipale slum per via 
della sua alta densità abitativa, il 
basso profilo della skyline, difforme 
dal modello considerato moderno, 
offre un’impressione molto distante 
daN’immaginario decadente di 
estrema povertà e degrado che viene 
di norma associato a questo termine, 
poiché la sua struttura, l’architettura e 
la stessa comunità che lo popola 
costituiscono un esempio unico nel 
loro genere. 

Il quartiere è costituito da una trentina 
di abitazioni che rappresentano un 
campionario variegato delle tipologie 
architettoniche coloniali: ville in stile 
portoghese, cottage maharati, case 
goane. Kotachiwadi ha resistito nella 
sua originaria forma architettonica e 
rimane uno dei pochi esempi di 
architettura coloniale di matrice rurale 
nell'Intera megalopoli, al cui interno 
vive una comunità culturalmente 
variegata ma i cui membri sono molto 
solidali tra loro. Ancora oggi però la 
municipalità continua a promuovere 
piani di sviluppo urbano che 
prevedono la demolizione di questo 
tipo di quartiere (6). 

Scopo del workshop è stato quello di 
esplorare, sfidare, sovvertire, 
interrogare, celebrare le idee e le 
pratiche della città storica di Mumbai 
incastonate nella sua architettura. 
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arte, cultura e politica, pre e post 
coloniale, sviluppate in un fitto 
sistema di strade e bazar a 
testimoniare l’esistenza di 
numerosissime comunità che rendono 
la città quello che è da sempre: un 
luogo di mercati, sogni e aspirazioni 
collettive. 



Queste storie, idee ed espressioni 
della città non sono mai state oggetto 
di studi e di documentazione, hanno 
però contribuito alla comprensione 
della definizione di “Mumbaikar”, in 
maharati abitante di Mumbai, 
attraverso i molti linguaggi che in città 
si parlano, le pratiche culturali che si 
inventano, le evoluzioni delle forme 
architettoniche e del costruito messe 
in atto, e trasformano la questione 
della sua “identità” molto più ricca e 
complessa di quella celebrata 
ufficialmente. 

Il workshop nella sua concezione è 
nato come uno strumento per dare 
voce alle comunità di Cirgaum e 
portarle alla conoscenza se non del 


mondo, almeno del world wide web. 

E' stato ritenuto necessario esplorare 
le modalità creative e di 
immaginazione messe in atto dagli 
abitanti, insider o outsider (residenti e 
non), considerate più ricche e 
profonde di quelle di leader politici e 
dei cittadini coscienziosi. Si è cercato 
di convogliare le competenze e le 
immaginazioni dei partecipanti che 
organizzati in gruppi tematici e in 
base a saperi tecniche e disciplinari, si 
sono sparpagliati lungo le strade di 
Cirgaum e hanno conversato, 
fotografato, reinterpretato, 
esaminato, ricreato nuovi framework 
conoscitivi per rendere giustizia alla 
stratificata, densa e complessa vita di 
questo popolatissimo quartiere. 

Attraverso il workshop si sono 
stabilite connessioni in forma di 
dialogo creativo tra abitanti del 
quartiere e partecipanti, in particolare 
è stato reso un ritratto multimediale 
del quartiere e del suo contesto 
culturale usando tutte le possibile 
forme espressive, video, foto, suoni, 
disegni, sceneggiature, artigianato, 
pittura. Il materiale prodotto una volta 
rielaborato è pubblicato su urbz.net, 
ovviamente open source (7). 

Kotachiwadi a Mumbai è divenuto 
simbolo della necessità di ripensare il 
concetto di slum, e di conseguenza gli 
interventi progettuali nella città e del 
difficile e spesso contrastato rapporto 
tra conservazione, valorizzazione ed 
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espressione della modernità. Grazie 
ad azioni come quella di Urban 
MashUp e alle continue attività 
promosse dagli abitanti dello stesso 
quartiere sta emergendo anche 
neirimmaginario collettivo una 
percezione diversa di questo luogo e 
di conseguenza anche del concetto di 
patrimonio culturale e di 
valorizzazione delle modalità di 
interazione sociale e di vivere lo 
spazio che si vorrebbero 
salvaguardare. 



Alla fine delle attività rimane ai 
partecipanti il senso di un loro 
contributo reale nel dare voce ad una 
narrazione collettiva e divenendone 
essi stessi parte, nonché di aver 
fornito agli abitanti strumenti per 
costruire nuovi scenari di sviluppo e 
comunicazione attraverso la 
tecnologia, il progetto e le relazioni 
internazionali. 

La tecnologia informatica, il mondo 
web 2.0 ad esempio (8), offre agli 
abitanti e alle associazioni sempre 


maggiori possibilità per comunicare al 
resto del mondo una modo di 
intendere lo spazio e il tempo di vita 
diverso da quella che sta uniformando 
le megalopoli asiatiche. Grazie ad un 
potenziamento delle capacità di 
comunicazione del residente, che si 
inserisce consapevolmente, e talvolta 
per la prima volta, in un sistema di 
relazioni internazionali, è anche 
possibile avviare strategie virtuose di 
sviluppo sostenibile. 


Note: 

1 - Convention concerning thè 
protection of World Cultural heritage 
(Paris 1972), Unesco? Convention for 
thè safeguarding thè Intangible 
Cultural Heritage (Paris 2003), Unesco. 

2 - World urban Forum, Rio de 
Janeiro, 22-26 march 2010, “The right 
to thè city-bridging thè urban divide: 
http://www.unhabitat.org/categories 
.asp?catid=584. 

3 - Appadurai Ajrun The Production of 
Locality in ‘Modernity at Large - 
Cultural Dimensions of globalization’, 
University of Minnesota Press, 
Minneapolis, 1996. 

4 - Harvey David, ‘Spaces of Capital, 
Towards a Criticai Geography’ 
Edinburgh University Press, 2001. 
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5 - Jacobs Jane, The death and life of 


great american cities, New York, 1961. 

6 - Mumbai Metropolitan Region 
Development Authority (MMRDA), 
Draft Regional Pian for Bombay 
Metropolitan Region 1991-2011. 
Mumbai: MMRDA, 1995. 

7 - Srivastava Rahul/Digitizing thè 
Sociologica! Imagination’ in Rajan 
Nalini (ed). Culture and The New 
Digital Technologies' Routledge, 
(forthcoming.) 

8 - Echanove Sendoa Matias: Towards 
an Architecture of Participation: 
Activating Collective Intelligence in 
Urban Systems. Prepared for thè 
NATIW OpenWeb 2.0 Seminar, 
Ceneva, Aprii 20, 2007 
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In.fondo.al.mar (under.the.sea). Mediattivismo 

E Infoviz. 

Motor 



David Boardman, Paolo Gerbaudo - In.Fondo.AI.Mar, 2009 - Photo by Capanole 

There's no time left for warnings (non 
c'è più tempo per gli avvertimenti). 
Iniziava così la descrizione del tema 
deM’edizione 2010 del Festival Ars 
Electronica: Repair - ready to pulì thè 
lifeline, che ha puntato a promuovere 
come unica strategia possibile di 
preservazione deN’ambiente e 
dell’umanità l’agire, il riparare, il 
progettare soluzioni reali piuttosto 
che l’analisi dei problemi che a livello 
globale ci sono noti da decenni. 

E nella mostra allestita nei labirintici 
piani della Tabak Fabrik di Linz, un 
progetto in particolare ha riassunto 
pienamente i concetti proposti dal 
festival: In.fondo.al.mar 
(under.the.sea) di David Boardman e 
Paolo Cerbaudo. In.fondo.al. mare in 
sostanza un progetto d’inchiesta 
giornalistica, resa pubblica attraverso 


una piattaforma interattiva che 
mostra la mappatura dei reati di eco- 
mafia nel Mar Mediterraneo, ovvero 
affondamenti di navi eseguiti 
illecitamente per smaltire rifiuti 
tossici. 

La piattaforma permette di avere una 
visualizzazione georeferenziata delle 
“navi dei veleni” e di accedere alle 
schede dettagliate delle navi stesse. 
Una timeline permette invece di 
visualizzare in ordine cronologico gli 
affondamenti mentre le infografiche 
offrono una visualizzazione 
quantitativa d’informazioni quali le 
tipologie di nave e di incidente. 



llttMM lllMV. .••>• MA Il l> «Min 
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David Boardman, Paolo Gerbaudo - In.Fondo.Ai.Mar (Under thè Sea), 2009 

Mentre i media tradizionali ci 
“avvertono" quindi su problemi come 
la morte della carta stampata, 
l’influenza dei social media su || a 



62 



nostra vita e il tasso elevato di furti di 
motorini nel 2009, in.fondo.al.mar ci 
racconta di reati invisibili e ce li fa 
vedere in modo molto semplice e 
immediato, combinando la 
visualizzazione di dati con 
l’accuratezza della ricerca 
giornalistica. Una combinazione che 
deriva dai diversi profili dei 
realizzatori, che però collaborano a 
partire da un interesse comune: usare 
le nuove tecnologie per comunicare e 
informare su temi e eventi di rilevanza 
sociale e supportare la memoria 
storica di questi. 

interaction 

David Board man è un 

designer 

Italiano, che lavora 
sull’impatto emozionale e funzionale 
della nuove tecnologie nella nostra 
vita quotidiana, concentrandosi 
soprattutto sulle dinamiche sociali 
innescate dall’interazione tra le 
persone e tra le persone e gli spazi 
pubblici, con particolare attenzione 
alla sostenibilità sociale e i metodi di 
mappatura delle informazioni. 

Ha lavorato presso il Design 
Laboratory del MIT e partecipato a 
diversi progetti innovativi di ricerca, 
presentati in festival e conferenze in 
tutto il mondo, proponendo un 
approccio alla progettazione in cui 
media art e design si combinano per 
generare esperienze significative 
riguardo alla memoria storica, nonché 
per supportare l’attivismo sociale. 


Paolo Cerbaudo è collaboratore de “Il 
Manifesto” da Londra e giornalista 
freelance. Ha conseguito un PhD 
presso Coldsmith University of 
London con una ricerca sui media 
artisti e attivisti che hanno utilizzato 
forme originali per creare mappe 
geografiche e cognitive che 
funzionano da strumento di 
espressione politica. 

La collaborazione tra David e Paolo 
non è recente. La loro ricerca sui 
locative media, la letteratura 
ipertestuale, le installazioni artistiche 
e politiche è iniziata nel 2004 con 
Netzfunk . un network aperto di artisti 
attivi politicamente i cui progetti sono 
stati presentati in diversi eventi quali 
la Biennale di Torino e di Santiago del 
Cile. 



Serena Cangiano: Iniziamo con il 
racconto delle origini del vostro 
progetto, il quale, essendo stato 
realizzato in modo indipendente, 
immagino sia nato da motivazioni e 
percorsi particolari. Come è nato 
in. fondo, ai. mari 
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Paolo Cerbaudo: In quel periodo da “Il 
manifesto”, per cui collaboro da 
Londra, mi avevano chiesto di aiutarli 
sulla storia delle navi dei veleni 
andando a consultare l’archivio dei 
Lloyd’s di Londra, dove ci sono tutti i 
resoconti degli affondamenti delle 
navi. In breve mi sono trovato con una 
montagna d’informazioni decine e 
decine di file con un’enorme quantità 
di dettagli. 

Si trattava d’informazioni che solo in 
parte potevano essere usate in una 
serie di articoli che, in seguito, scrissi 
con Andrea Pailadino e Alessandra 
Fava. Gli articoli riguardavano i casi 
delle navi dei veleni non ancora noti al 
pubblico. In definitiva, la mia prima 
impressione fu che sarebbe stato uno 
spreco avere tutti quei dati, ma non 
poterci fare niente. Allora mi misi in 
contatto con David che stava 
lavorando in quel periodo al MIT. 

David Boardman: Con Paolo la 
collaborazione è iniziata dai tempi 
dell'università su progetti di media art. 
Lo scorso novembre, quando ero 
ancora a Boston e impegnato con un 
lavoro che sarebbe partito a breve in 
Brasile, Paolo mi ha presentato il 
materiale sul quale stava lavorando 
raccontandomi della disponibilità di 
questi dati. Quello a cui ho 
immediatamente pensato è stato il 
modo di trovare un’altra vita per quei 
dati: difatti, pensavo che quelle 
informazioni sarebbero finite su un 


articolo de “Il manifesto” che avrebbe 
certamente attirato l’attenzione, ma 
solo rispetto al giorno di 
pubblicazione e solo di una tipologia 
di lettori. 

Dal momento in cui abbiamo deciso 
d’iniziare il progetto in.fondo.al.mar, 
abbiamo impiegato poche settimane 
per realizzarlo. Paolo si è occupato del 
data entry e di uniformare i dati 
mentre io mi sono occupato 
dell’interfaccia e degli aspetti di 
interaction design. In realtà con gli 
strumenti che ci sono a disposizione 
sul web, il lavoro è molto più semplice 
di quanto uno s’immagini. Abbiamo 
utilizzato, per esempio, la timeiine 
sviluppata nell’ambito del progetto 
SIMILE del dipartimento di Computer 
Science al MIT. 

In principio, l’aspetto di interaction 
design era molto più ricco: volevamo 
inserire e visualizzare molte più 
informazioni come, per esempio, le 
rotte e le proporzioni del cargo. In 
seguito, abbiamo deciso di 
concentrarci maggiormente 
suM’immediatezza e la semplicità 
d’uso. 
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Serena Cangiano: Il vostro progetto di 
media attivismo punta soprattutto a 
combinare il forte impatto delle 
tecniche di data visualization con 
giornalismo d’inchiesta. Perchè avete 
scelto quest’approccio? 

Paolo Cerbaudo: Le infografiche sono 
state usate da decenni nel giornalismo 
per riassumere certe questioni. 
Tuttavia, nel nostro caso, ci troviamo 
in una situazione diversa dalla 
semplice infografica: la mappatura 
non sostituisce la “storia”, che è 
l’ingrediente del giornalismo, ma 
diventa più che altro un’interfaccia per 
la storia o per le storie. 
in.fondo.al.mar, infatti, offre storie 
multiple. Le navi sono settantaquattro 
e settantaquattro sono le storie. Ogni 
nave ha la sua data di nascita, la sua 
data di morte, la sua storia di servizio 
ed il resoconto della sua fine. 

David Boardman: In relazione a quello 
che Paolo dice, possiamo riferirci a 
in.fondo.al.mar come un progetto di 
data-driven joumalism, ovvero quello 
che in buona sostanza svolge anche 


Wikileaks o il dipartimento di data 
visualization del “New York Times”. La 
scelta di impiegare gli strumenti di 
Information visualization per 
in.fondo.al.mar è stata quella di 
realizzare uno storytelling a proposito 
dello scandalo delle navi dei veleni e 
invece di avere il classico dossier di 
Legambiente, in cui vengono stilati i 
casi uno per uno, abbiamo scelto di 
realizzare un sistema interattivo. 

Per questo motivo, abbiamo preferito 
far emergere dei pattern aggregando i 
dati e disponendoli su un contesto 
comune, evidenziare aspetti che il 
caso singolo non riesce a mostrare 
come, per esempio, le rotte, le 
tipologie di cargo, i luoghi di 
affondamento, la cronologia degli 
eventi e così via. Una volta che prendi 
i dati e li disponi su una mappa appare 
evidente quali sono i luoghi degli 
affondamenti i quali, in genere, 
corrispondono ai luoghi in cui la mafia 
ha più potere o ai luoghi in cui il mare 
è più profondo o al limite delle acque 
territoriali (quindi dove è più difficile 
ritrovare i rifiuti affondati). 

Attraverso la ti meli ne invece, 
possono emergere altri aspetti: in 
corrispondenza di alcuni anni gli 
affondamenti sono molto più 
frequenti rispetto ad altri periodi. 
Questi fenomeni coincidono con 
l’emanazione di alcune leggi 
sull'ambiente o con governi più 
“permissivi ” o con l’entrata in vigore di 
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certi trattati che rendevano illegale lo 
scarico a mare di rifiuti radioattivi. 



David Boardman, Paolo Geitoaudo • In. Fondo. Ai.Mar (Under.the.Sea ). 2009 


Serena Cangiano: La coincidenza con 
altri eventi non è visualizzata nel 
progetto. Prevedete di espandere la 
piattaforma inserendo altri dati che 
possano permettere altri livelli di 
analisi e comparazione, nonché 
scoperta di “scottanti” coincidenze? E 
se si, come implementerete i nuovi 
dati? Attraverso altre banche dati o 
attraverso la partecipazione degli 
utenti? 

David Boardman: Per adesso non sono 
esplicitate le coincidenze tra gli 
affondamenti e altri eventi. Per 
quanto riguarda la strategia 
sottostante l’implementazione di altri 
dati, pensiamo che pubblicare questo 
lavoro su internet e con una certa 
tecnologia permetterà soprattutto di 
coinvolgere i visitatori. Finora 
abbiamo raccolto diverse informazioni 
crowdsourced come, per esempio, 
nuovi casi, correzioni sulle coordinate 
degli incidenti, maggiori informazioni 
sulle circostanze degli affondamenti, 


ecc. 

Attraverso i codici IMO delle navi 
(International Maritime Organization, 
una sorta di codice identificativo 
univoco come le targhe delle auto), 
siamo riusciti a trovare ulteriori dati 
via Internet |^if(pQira.g^regarli al 
database di 

Attraverso Shipspottinq.com abbiamo 
rinvenuto inoltre numerose fotografie 
di gente che ha l’hobby di scattare 
foto alle navi. In questo modo siamo 
riusciti a pubblicare le immagini delle 
navi prima del loro affondamento. 

La pubblicazione su Internet ha lo 
scopo di incentivare la realizzazione di 
ulteriori indagini sia dei semplici 
cittadini, sia delle autorità. Abbiamo 
notato infatti che tra i più assidui 
frequentatori del sito 1 

Carabinieri (Nucleo Antisofisticazioni e 
Sanità dell'Arma dei Carabinieri), che 
visitano giornalmente 
dai diversi dipartimenti distribuiti in 
Italia, da Bolzano a Caltanissetta, 
nonché Difesa e 

quello degli Interni. 

I dati che noi pubblichiamo sono 
rilasciati , ovvero 

chiunque può attingere dal nostro 
database e creare nuovi progetti o 
continuare l’indagine. 
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Baltiyskiy-2 Imo: 6703537 - Photo by Shipspotting.com 


Paolo Cerbaudo: All’opportunità della 
collaborazione degli utenti c’è da 
aggiungere però anche il lavoro 
“sporco”, ovvero andare ad estrarre 
informazioni da archivi cartacei e 
verificare le nuove informazioni. Per 
fare un progetto come questo su 
Internet si possono trovare gruppi di 
esperti o appassionati di un certo 
argomento che possono diventare un 
vero e proprio propulsore. Tuttavia è 
necessario un filtro o una quarantena, 
perché la rete è anche piena di 
mitomani ed amanti delle teorie del 
complotto che vedono ufo o carichi 
radioattivi ovunque. 

Il sistema sula quale stiamo lavorando 
si basa essenzialmente sulle 
segnalazioni che vengono poi passate 
all’esame di un comitato scientifico. 
Crediamo che bisogna sfatare un po’ 
di miti sulla collaboratività in rete e 
sullo user-generated content. Ce ne 
siamo riempiti la bocca e l'abbiamo 
sopravvalutato come se non ci fosse 
piu bisogno di professionisti per 
garantire certi standard di veridicità 


delle informazioni. In questo senso, 
per progetti come il nostro, gli utenti 
rimangono il carburante senza cui il 
progetto non può girare, ma c'è una 
chiara divisione di ruoli e 
responsabilità. 

Serena Cangiano: Quale credete sia 
allora il beneficio più importante di 
progetti di attivismo che usano i nuovi 
media e la collaborazione degli utenti? 

Paolo Cerbaudo: Sicuramente, 
l'aspetto più rilevante è l’opportunità 
di creare una memoria condivisa su 
scandali come quello delle navi dei 
veleni. Articoli e servizi televisivi 
vanno e vengono. L'attenzione dei 
media esplode in casi come quello 
della Cunski che suscitò tanto allarme 
un anno fa in questo periodo. Tutti 
parlavano di navi dei veleni in quel 
tempo. Ora sembra che tutti se ne 
siano dimenticati. 

I progetti come in.fondo.al.mar hanno 
il vantaggio di avere una certa 
permanenza. Non vanno in onda o in 
edicola. Rimangono accessibili ad un 
certo indirizzo web mantengono una 
certa visibilità oltre all’ondata di 
attenzione generata dai mass media. 
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Serena Cangiano: Considerando 
l'importanza della collaborazione degli 
utenti, ma anche la tipologia di 
contenuti, alquanto scottanti, mi 
chiedo se avete pensato 
aM’implementazione di sistemi che 
garantiscono l’anonimato della fonte 
(vedi Wikileaks). E soprattutto vorrrei 
capire se questo sistema potrebbe 
essere esteso ad altri tipi d’inchiesta. 

David Boardman: Per adesso non 
esistono sistemi che garantiscono 
l’anonimato. Per quanto riguarda altri 
tipi di applicazioni, il sistema che è alla 
base di in.fondo.al.marsì può 
facilmente impiegare per nuovi scopi. 
Si pensava, per esempio, di realizzare 
diversi tipi di in.fondo. al. mar per 
diversi casi di affondamenti illeciti: per 
esempio per quelli legati alla 
cooperazione internazionale delle 
nazioni occidentali con gli stati 
Africani, ovvero quelle “missioni 
umanitarie” che nascondono lo 
scambio di armi per le tribù / 
guerriglie locali in cambio di rifiuti 
tossici (vedi il caso Maria Alpi e Miran 


Hrovatin in Somalia). 

Esistono molto casi come questi in 
Libano, Nigeria, Mozambico, ecc. 
Esiste qualcosa di analogo anche a 
Port Alang in India, uno dei porti 
principali di smantellamento delle 
navi che è diventato una discarica di 
rifiuti tossici. Diciamo che da un punto 
di vista tecnico, la piattaforma 
dovrebbe facilmente adattarsi a 
questi scopi senza troppe modifiche e 
anche adattarsi su altri temi, in 
particolare su quelli relativi all'eco- 
mafia. 

Paolo Cerbaudo: Vorrei aggiungere 
che in. fondo.al.mar potrebbe rientrare 
negli strumenti che sono propri del 
monitoraggio dal basso di crimini 
ambientali, quello che nei paesi 
anglosassoni chiamano Citizen 
Environment Watch. Questo e’ il 
terreno in cui ci vogliamo muovere e 
su questo livello la piattaforma 
sviluppata per in. fondo.al.mar può 
essere usata per vigilare e 
sottovegliare su una serie di crimini 
ambientali, abusivismo edilizio, 
discariche abusive, cave illegali. Il 
concetto che ci è caro è quello di 
“sottoveglianza”. 
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DAIVDE BOARD MAN , PAOLO GEN NARIO - IN .FON DO. AL. MAR ( UNDER. THE. SE A), 2009 


Serena Cangiano: L’applicazione di 
augumented realityd\ in. fondo. al. mar 
per dispotivi mobili è stata concepita 
nell’ottica di supportare proprio 
questa sottoveglianza sui crimini da 
parte delle persone comuni? 

David Boardman:Dopo l’articolo su 
“Wired.it” abbiamo ricevuto una mail 
da un ragazzo di Milano, Mauro Rubin, 
CEO della Join Pad, che ci ha detto: 
“Mi piace il progetto, vi faccio la 
versione mobile e augmented reality”. 
Con questo contributo indipendente 
abbiamo potuto aprire il progetto ad 
un’area che ci interessava ma che non 
avevamo tempo di sviluppare. 
L’applicazione mobile è solo una sorta 
di prototipo, è un primo passo verso 
quello che tenteremo di esplorare con 
i prossimi progetti sul tema dell'eco- 
mafia, ovvero spostarci dal web ed 
essere separati dal territorio verso un 
browsing & reading thè 

territory 

Browsing & reading 

Reporting, 


Il dovrebbe poi 

portare al cioè spingere le 

persone a riportare direttamente fatti 
e circostanze sul territorio e da lì fare 
pressione su istituzioni ed enti 
preposti al controllo del territorio. I 
cittadini potrebbero, per esempio, 
rilevare i dati arr^féfftlfif 
$^?<ffcifie e realizzare report ifì^fif|S<5 
reale. 

Nuovi progetti possono anche essere 
realizzati in chiave di gioco seguendo 
il modello degli 

: stavamo lavorando al 
di un progetto che prende spunto 
dalla metafora di Sim City per 
realizzare un sistema di monitoraggio 
degli abusi edilizi e delle brutture 
architettoniche in Italia. Visualizzare i 
dati è interessante, ma se non si 
chiude il cerchio, rimane un po’ fine a 
se stesso. 


http://www.infondoalmar.info/ 

http://www.tinktank.it/ portfolio/ 


69 




Annie Abrahams. L’allergia Alle Utopie 

Maria Chatzichristodoulou 



Cosa rende o meno il mondo un posto 
vivibile non è una domanda inutile, né 
un interrogativo solo per filosofi. (...) 

Da qualche parte all’interno della 
risposta ci ritroviamo impegnati non 
solo a ricercare una certa idea di cosa 
sia e di cosa dovrebbe essere la vita, 
ma anche di che cos’è che costituisce 
l’essere umano (...). - (Butler, Judith 
Undoing Gender New York and 
Abigton: Routledge, 2004, p. 17) 

Annie Abrahams è nata in Olanda e 
vive in Francia dal 1985. Sta svolgendo 
un dottorato in Biologia presso 
l’Università di Utrecht e si è laureata 
presso l’Accademia delle Belle Arti di 
Arnhem. Molto spesso la Abrahams 
per la realizzazione delle sue opere 
impiega tecnologie di rete: dalle 
networked performance, ai lavori di 
net.art, da progetti di scrittura 
collettiva, a video e installazioni 
allestiti nello spazio fisico. 


Ha iniziato a utilizzare la tecnologia 
per la sua attività artistica intorno al 
1991, e la sua prima opera di 
telepresenza è stata allestita nel 1996 
in una galleria di Nijmegen, in Olanda. 

I suoi lavori sono stati esposti in tutto 
il mondo presso istituti quali il 
National Museum of Modern Art di 
Tokyo, il New Langton Arts di San 
Francisco, il Centre Pompidou in 
Francia, l’Academy of Fine Arts di 
Helsinki e molti altri. 

Credo che le opere di Annie 
Abrahams, di una semplicità quasi al 
limite dell’essenziale, rivestano 
un’importanza indiscutibile 
soprattutto oggi, aN’interno di 
quell’ambiente iper-mediato, iper- 
saturo e super-interconnesso che, per 
molti di noi occidentali, è diventato un 
naturale habitat quotidiano. Cos’è 
dunque che rende i lavori di questa 
artista opere tanto degne di nota? A 
mio avviso la risposta è da ricercasi 
proprio nell’assoluta semplicità e nella 
minimizzata “nudità” che rendono la 
sua arte commovente, nel suo sottile 
e spesso vano tentativo di 
interconnessione, e capace di evocare 
un senso di intimità irraggiungibile e, 
allo stesso tempo, immanente. 
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Le sue networked performance si 
rifanno a un’idea di normalità, 
disordine, malleabilità. Sono opere 
che ritraggono la “banale" realtà 
quotidiana, l'ineluttabile scorrere del 
tempo, il casuale ed effimero 
incrociarsi di due destini nel tentativo, 
disperato o indifferente, fallito, 
raggiunto o del tutto vano di 
comunicare, di (essere) insieme, di 
amare, condividendo una presenza, e 
anche un'assenza. (Vedi: 
Chatzichristodoulou, Maria “If Not You 
Not Me: Annie Abrahams and Life in 
thè Networks”, Digimag 54 May 2010 
http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1795 

Secondo Dominic Johnson: “Quasi 
non esistono parole, che non siano 
banali, per descrivere l’intimità. 

Questo perchél’intimità sembra essere 
spaventosamente legata al rischio e 
quindi generalmente tendiamo a 
limitare le occasioni di intimità con gli 
altri fino a raggiungere il punto più 
prudente di quella che potrebbe 
essere definita condizione di intimità 
continuata. 


Questa concezione tradizionale di 
intimità - aggiunge Johnsnon - ha 
tracciato un raggio di 
rappresentazione troppo limitato, 
naturalizzando quella raffigurazione 
banale e rassicurante che reprime 
l’imbarazzante diversità delle le 
relazioni umane intime”. (Johnson, 
Dominic “Live Art and Body 
Modification”, Invited Lecture presso 
la School of Arts and New Media, 
University of Hull, Maggio 2010). 

Sebbene non abbia la minima 
intenzione di contraddire le riflessioni 
di Johnson sul fatto che l'intimità sia 
spesso, sia nella vita quotidiana che 
neN'arte, confinata al ruolo di “banale” 
via intermedia, non considero la 
banalità come una scelta 
semplicemente più prudente nel caso 
delle opere della Abrahams, in cui è 
proprio la banalità degli incontri intimi 
a conferire loro un certo senso di 
disagio e di inquietudine. Una banalità 
evocativa delle più comuni 
frustrazioni quotidiane: le intimità 
frantumate, la rigidità emotiva, le 
relazioni interrotte, le difficoltà, le 
incomprensioni, i tentativi di 
comunicazione falliti, la connessione 
disfunzionale, i dolori fisici e la 
mancanza di carica erotica. 

Dopo la prima personale della 
Abrahams nel Regno Unito If Not You 
Not Me, tenutasi presso la HTTP 
Gallery di Londra (Febbraio-Marzo 
2010) che mi ha letteralmente ispirato. 
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con questa intervista cerco di 
indagare più a fondo nel suo universo 
per tentare di scovare e di rivelare 
qualcosa di più sull'artista e, forse, 
anche sulla donna. Ecco di seguito 
riportato il nostro “carteggio”, dopo 
aver redatto in forma di dialogo ciò 
che in modo molto più caotico è 
emerso da scambi di email e, in 
particolare, dalle conversazioni via 
Skype. 



Annie e le questioni di Cenere 


Maria Chatzichristodoulou:So che può 
sembrare una domanda ovvia ma, 
credi che essere una donna possa 
essere discriminante per quello che 
riguarda il suo lavoro e la sua crescita 
artistica? 

Annie Abrahams: Naturalmente 
essere una donna fa la differenza. Se 
fossi nata uomo sarei diventata un 
veterinario, o un medico, o forse un 
direttore di banca. Sono la maggiore 
di cinque sorelle e provengo da una 
famiglia contadina di un piccolo 
paesino. Dovrei essere nata uomo. E' 
difficile crescere con un padre che 


avrebbe voluto che fossi uomo ma 
che pretende che ti comporti come 
una donna. 

Ho avuto una relazione molto difficile 
con mio padre. Ma ho anche ricevuto 
segnali poco chiari sul ruolo che avrei 
dovuto ricoprire. Non c’erano modelli 
femminili a cui potevo fare 
riferimento ad eccezione di mogli e 
suore. Le donne che mi circondavano 
“appartenevano” o ai loro mariti o a 
dio. 

Maria Chatzichristodoulou: Credi che 
le tue opere possano essere 
considerate di genere in qualche 
modo? 

Annie Abrahams: Non lo so. Usare le 
armi di seduzione femminile nelle 
relazioni con gli altri non mi ha mai 
aiutato. Soltanto adesso, dopo la 
menopausa, mi sento più a mio agio 
nel difendere il mio lavoro in generale, 
compresi i suoi aspetti più “femminili” 
e di genere. A volte mi pento di non 
essermi sentita libera di giocare di più 
con la mia sessualità nelle situazioni di 
lavoro. 

Riflettendo sulla tua domanda mi 
rendo conto di quanto sia stato più 
facile per me concentrarmi su 
questioni di classe, mettendo da parte 
quelle di genere. Probabilmente, 
proprio perché provengo da una 
famiglia di bassa estrazione, mi sono 
sempre dimostrata più sensibile ai 
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problemi di ordine sociale che a quelli 
relativi alla discriminazione sessuale. 
Mi sembrava più semplice definire la 
classe sociale, identificare gli 
avvenimenti o le situazioni che ne 
rimarcavano la problematicità, e 
cercare di fare effettivamente 
qualcosa. 

Ad esempio, per me era naturale 
difendere pubblicamente la mia 
famiglia, proprio per via della classe 
sociale cui apparteneva. Sollevare 
questioni di genere, invece, sarebbe 
stato più problematico, perché 
avrebbe comportato una frattura 
proprio con il sistema di norme sociali 
che la mia famiglia aveva da sempre 
condiviso. Sollevare questioni di 
genere avrebbe significato 
combattere contro mio padre, cosa 
che feci ugualmente e molto. E 
avrebbe anche significato schierarmi 
contro mia madre e le mie sorelle, 
cosa invece molto più difficile da 
gestire... 

Ma se le mie performance artistiche 
possono essere considerate più di 
genere di quanto io stessa mi possa 
rendere conto o riesca ad ammettere, 
devo aggiungere un’altra riflessione in 

proposito, in particolare in riferimento 

, , . Tit-for-Tat 

alla mia opera (2009) - 

http://aabrahams.wordpress.com/20 

09/n/22/tit-for-tat2/ . una 
performance telematica per due 
scienziati. 


Sebbene l’opera coinvolgesse infatti 
due scienziate, Elisabeth Rolland- 
Thiers, dottoranda in psicologia 
sperimentale cognitiva, e Bénédicte 
Aptel-Cuiu, ricercatrice in 
dermatologia, in principio mi ero 
rivolta anche a degli scienziati uomini. 
Ma nessuno di loro volle partecipare. 
Anzi, alcuni reagirono piuttosto 
aggressivamente alla mia proposta, 
dato che non si spiegavano perché nel 
mio esperimento volessi chiamare in 
causa proprio la scienza. Non 
volevano infatti prendere parte ad una 
performance che mettesse in 
evidenza i punti deboli della 
comunicazione mediata, piuttosto che 
quelli di forza. 



Anna e l’Intimità 


Maria Chatzichristodoulou: Mi 
piacerebbe approfondire la tua 
concezione di intimità, dato che mi 
sembra essere un elemento 
significativo della tua produzione 
artistica. Che significato ha per te e 
quanto è importante per il tuo lavoro? 
Credi che, attraverso la sua attività. 
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delle volte cerca di instaurare un certo 
tipo di intimità con gli altri? E chi 
sceglieresti per stabilire una relazione 
intima? Il tuo pubblico? O il tuo 
collaboratore in un'opera? 

Annie Abrahams: Non ho mai 
riflettuto molto sull'Intimità (né 
sull'estimità...). Anzi, trovo una certa 
difficoltà a utilizzare questi termini. 
Questo perché, per me, la parola 
intimità indica una situazione in cui un 
individuo rinuncia deliberatamente al 
proprio controllo su di essa, fino ad un 
certo punto, per riuscire ad avvicinarsi 
ad un altro individuo. Si tratta di una 
situazione molto pericolosa; se dura 
abbastanza, infatti, c’è il rischio che 
possa succedere qualsiasi cosa. 

Credo che questo accada perché, nel 
mio lavoro, non parlo mai di intimità. 
Piuttosto preferisco parlare di 
comunicazione: vale a dire, da un lato, 
del desiderio di sentirsi vicini a 
qualcuno, e dall’altro, della necessità 
di limitare la propria apertura verso il 
prossimo, di chiudersi in se stessi, di 
ritirarsi nella propria intimità. 

Dunque la mia risposta a questa 
domanda è sempre stata “no”, poiché 
non ho mai ricercato un'intimità che 
fosse fine a se stessa. Lo scopo 
primario del mio lavoro è sempre 
stato quello di indagare le difficoltà e i 
limiti della comunicazione 
interpersonale, sia essa mediata o no. 
Per farlo ho bisogno di stare da sola. 


di proteggere la mia solitudine, e non 
cerco affatto di fuggirla. Senza di essa 
non riuscirei ad arrivare agli altri. È 
proprio stando con gli altri infatti che 
il mio io si dissolve. 

Per questo motivo l’intimità non ha 
mai indicato necessariamente 
qualcosa di positivo per me, anzi, è 
sempre stata qualcosa che bisognava 
costantemente contrattare con se 
stessi e con gli altri. Ma più ci penso e 
più mi sembra che in realtà nel il mio 
lavoro non ho fatto altro che creare 
situazioni di intimità per un periodo 
davvero molto lungo, nonostante non 
ci avessi mai riflettuto in questo 
modo. 



Forse soltanto adesso sto iniziando in 
maniera più consapevole a cercare di 
creare nelle mie opere le condizioni 
per uno scambio più intimo? forse 
soltanto adesso dovrei rispondere "si, 
mi interessa l’idea dell’intimità 
mediata dalla macchina”. Sebbene in 
generale la mia arte non sia finalizzata 
all'intimità in sé, me ne sto comunque 
occupando trattando l’argomento con 
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un approccio di tipo fenomenologico. 
Per farlo, talvolta, mi vedo costretta a 
violare le regole convenzionali della 
comunicazione. 

Sono sempre alla ricerca di situazioni 
che rendono impossibile ogni 
tentativo di fuga dal mostrare se 
stessi. In generale non provo mai 
prima le mie opere. Se è necessario 
farlo, per esempio per ragioni 
tecniche, scrivo nuovi protocolli per la 
performance finale. Cerco di trovare 
modi per penetrare i performer, anche 
solo per un secondo voglio che loro si 
mostrino a me (e agli spettatori) con 
un’azione, o una reazione, che sia fuori 
dal loro controllo. Voglio che rivelino 
qualcosa che di solito nascondono o 
che scoprono solo in situazioni di 
completa fiducia, di completa 
intimità, appunto. 

Voglio sapere come funzionano, non 
attraverso le loro parole, ma 
attraverso il mio spingerli a svelare 
una parte del loro “codice nascosto” in 
pubblico. Il mio obiettivo è quello di 
andare oltre l’auto-rappresentazione e 
il controllo che essa normalmente 
richiede. Ma sono davvero io a forzarli 
a fare tutto questo? No. Quello che 
accade è che la situazione stessa - 
ovvero l’interfaccia della performance 
telematica, i protocolli, i flussi delle 
connessioni in streaming - riscrive le 
condizioni di comunicazione in 
maniera tale da rendere questa 
rivelazione possibile, se non 


inevitabile. 

Per essere più chiara ti faccio un 
esempio. Nella mia ultima serie 
realizzata con Antye Creie, A Meeting 
Is A Meeting Is A Meeting, 
http://aabrahams.wordpress.com/20 

10/07/20/a-meeting-is-a-meeti- 

g-is-a-meeting/. ci mettiamo in 
difficoltà esplicitamente a vicenda. Ci 
spingiamo reciprocamente verso 
terreni inesplorati, con azioni 
sconosciute e mai provate. In 
quest’opera non abbiamo tentato di 
creare le condizioni per un incontro 
intimo, ma il fatto stesso che ci 
addentriamo in regni sconosciuti lo 
rende intimo in qualche modo poiché 
non possiamo controllare l'immagine 
che noi stessi trasmettiamo al 
pubblico. 

Per realizzare questa performance è 
necessario infatti che entrambe 
accettiamo un compromesso: 
sappiamo che qualcosa che non 
vogliamo gli altri sappiano di noi, 
qualcosa di segreto, senza alcun 
dubbio verrà fuori. Il momento in cui 
questa condizione di imbarazzo 
improvvisamente e inaspettatamente 
si verifica è forse uno dei momenti più 
intimi che si possano condividere: 
quando un segreto sfugge durante 
una performance, nell’istante esatto in 
cui viene rivelato a noi e agli spettatori 
non può fare altro che smettere di 
essere tale. E’ un momento di nudità 
aM'interno della performance. 
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L’altro motivo per cui tale serie 
potrebbe apparire intima è che io e 
Greie, durante la performance, ci 
sentiamo molto coinvolti l’uno 
dall’altro. Interagiamo infatti in modo 
così intenso da dimenticare quasi di 
essere osservati. In un certo senso, è 
la performance in sé che mette in 
scena la nostra intimità, prima che 
questa svanisca in maniera 
involontaria. Il nostro obiettivo, in 
questo incontro, è quello di infrangere 
le sottili superfici delle bolle che ci 
separano gli uni dagli altri per iniziare 
a coesistere in un contesto sociale di 
mutua costruzione. 



Maria Chatzichristodoulou: Tu lavori 

con tecnologie digitali e sperimenti 

. . . networked performance 

attraverso le 

Pensi che il mezzo tecnologico che si 
trova spesso, se non sempre, tra te, il 
tuo partner nelle performance e gli 
spettatori, potrebbe essere un 
ostacolo a questi incontri intimi? O 
pensi che questa tecnologia, 
attraverso un’impegnativa distanza 
fisica e attraverso le tue idee 
sull’assenza e l’intimità, potrebbe 


realmente rafforzare questa vicinanza, 
questo riunirsi, la prossimità 
psicologica e sensuale che tu stessa 
evochi e provi? 

Annie Abrahams:Vorrei ribadire 
questo concetto: per me l'intimità 
mediata, e cioè l’intimità che ha luogo 
attraverso l’uso di macchine, non è la 
stessa intimità che proviamo nella vita 
reale. Non è un’esperienza minore, ma 
neanche più potente, è solo diversa. E 
a me piace questa forma diversa 
d'intimità. Forse perché in fondo sono 
ancora una bioioga che vuole 
imparare a conoscere meglio il mondo 
che la circonda. 

Attraverso l’uso delle macchine e 
grazie alle circostanze mediate che 
queste mi consentono di creare, io ho 
accesso a tutti i tipi di comportamenti 
intimi che la gente solitamente non 
dimostra in pubblico. La tecnologia 
non è un ostacolo agli incontri intimi, 
ma un mediatore. 

Annie e il Sesso 

Maria Chatzichristodoulou: (Non viene 
formulata alcuna domanda) 

Annie Abrahams:Credere che, dopo la 
menopausa, i rapporti sessuali 
proseguano come prima è sbagliato. 
Almeno non è stato così per me e per 
un po' mi ha fatto molto arrabbiare, 
perché nessuno mi aveva avvertita! Ci 
si sente molto soli. Penso che la vita 
sessuale delle donne in menopausa 
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sia ancora un argomento tabù che la 
gente cerca di evitare. 



Annie e la biologia 


Maria Chatzichristodoulou: Mi 

piacerebbe che mi raccontassi 
qualcosa in più sul tuo passato da 
donna di scienza, da bioioga. Cosa ti 
ha spinta a studiare biologia? 

Annie Abrahams:Come figlia di 
agricoltori non mi era permesso 
studiare arte. Era qualcosa che i miei 
genitori non capivano e non 
credevano potesse garantirmi una 
carriera. Così ho scelto di studiare una 
materia che avrebbero potuto 
accettare e che allo stesso tempo mi 
dava la possibilità di esplorare il 
mondo che mi circondava. Pensavo 
che la biologia fosse il campo di 
studio che all’epoca più mi si 
addiceva, a causa di quelle 
circostanze. 

Era una materia che mi permetteva di 
chiedermi quale fosse la posizione 
sociale di qualcuno, e come volevo 
che fosse il mondo. Gradualmente 


sono stata coinvolta in azioni 
politiche, come era frequente 
all’epoca (ho cominciato gli studi nel 
1971, nel periodo post- maggio 1968) 
ma ho subito capito che la direzione 
che stavo prendendo non era quella 
giusta per me. Ricordo che leggevo 
Dostoyevsky ma i miei colleghi non la 
ritenevano letteratura accettabile, non 
riuscivano a capire perché io leggessi 
Dostoyevsky e non Marx o altra 
letteratura politica. 

È stato allora che ho capito che volevo 
uscire da quel giro. Non volevo 
trovarmi in un contesto in cui leggere 
Dostoyevsky era considerata una 
perdita di tempo. Tutto ciò ha creato 
una rottura che è durata circa due 
anni, fino a quando ho lasciato la 
biologia per frequentare la scuola 
d’arte. 

Annie e la sua arte 

Maria Chatzichristodoulou: Crede che 
la tua formazione in biologia. Ila 
conoscenza e la familiarità con un 
approccio scientifico in generale 
(come metodologia, visione del 
mondo, etica, estetica), abbiano 
influenzato la tua pratica artistica? 

Annie Abrahams: No, o almeno così 
pensavo durante i primi anni. Quando 
ho deciso di lasciare la scienza per 
studiare arte, volevo dimenticare. 
Volevo liberarmi da tutto ciò che era 
ragionevole o formale. Volevo 


77 



abbandonare tutte le regole che mi 
avevano insegnato. All’inizio 
realizzavo dipinti espressionistici e 
lavori che fossero il più lontano 
possibile dalle metodologie 
scientifiche. È passato molto tempo 
prima che cominciassi ad interessarmi 
nuovamente alla scienza. 

Nel 1993 ho scoperto la Teoria della 
Complessità, è stata la prima volta che 
ho considerato alcune teorie 
scientifiche come rilevanti per la mia 
pratica artistica. Ho capito che la 
Teoria della Complessità mirava a 
esplorare le relazioni infinitamente 
complesse, piuttosto che fornire 
risposte finite e chiuse alle domande. 
Ma è stato solo quando sono stata 
coinvolta neN’ambito delle 
performance che ho capito che 
all’interno dei miei lavori già utilizzavo 
metodologie scientifiche in un certo 
senso. 



Maria Chatzichristodoulou: Puoi 
approfondire questo concetto? Come 
utilizzi le metodologie scientifiche nei 
tuoi lavori? 


Annie Abrahams: In realtà tutti i miei 
lavori nascono da una grande 
domanda: “Come possiamo vivere in 
un mondo che non capiamo?”. Nella 
mia arte spesso mi comporto da 
scienziata. Il mio lavoro è 
sperimentale, nel senso che le mie 
performance sono esperimenti. Faccio 
una domanda. Poi creo una 
situazione, usando protocolli formali e 
regole, che spero forniscano una 
risposta alla mia domanda. Non so 
mai quale sarà il risultato dei miei 
esperimenti. 

Non ho mai in mente un’idea decisa a 
priori su quella che sarà la 
performance, ma faccio un'ipotesi sul 
processo che mi aiuta a scrivere i 
protocolli. Decido soltanto le regole 
dell’esperimento, i limiti 
dell’interazione. Il risultato deriva più 
da questa serie di protocolli che dalla 
ricerca di una visione estetica o di 
altro tipo. Quando la performance 
inizia, il mio ruolo è quello di 
osservare. 

Non interferisco con il suo sviluppo. 
Qualunque sia il risultato per me è 
ottimo, perché ciò che per me è 
importante è l'esperimento in sé. A 
volte il risultato mi soddisfa più di 
altre... A volte, tutto questo provare e 
sbagliare, provare e sbagliare risulta 
essere un momento bellissimo, un 
momento che vale la pena aspettare. 

La performance Huis Clos / No Exit - 
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Ori Translation (2010) ad esempio, fa 
parte di un progetto di ricerca artistica 
( 

http://www.bram.org/huisclos/ontra 

nslation/index.html) . Questo vuol dire 
che uso metodi artistici per poter 
ottenere una risposta ad una 
domanda. Come accade nella ricerca 
scientifica, nella mia ricerca artistica 
cerco di porre domande chiare e di 
tradurre le mie ipotesi in precisi 
protocolli di performance. Cerco 
inoltre di fare distinzioni tra i miei 
diversi ruoli, e su come questi possano 
influire sull’esperimento: è importante 
essere consapevoli di quando e se, io 
sia un mediatore, un organizzatore, un 
operatore, un performer o un 
osservatore. 

Spesso, specialmente se il risultato di 
una performance è per me fuorviante 
in relazione alla mia domanda iniziale, 
raccolgo le reazioni degli osservatori 
che potrebbero aiutarmi a capire 
meglio il processo o il risultato. I miei 
progetti non sono immersivi, voglio 
che gli osservatori rimangano ad una 
certa distanza, voglio farli riflettere. 



Maria Chatzichristodoulou: Nel tuo 
lavoro ti vedi come una performer, 
cioè come un agente attivo in tempo 
reale? O magari più come qualcuno 
che avvia e cura 

situazioni/esperimenti, e poi ne 
osserva gli sviluppi? 

Annie Abrahams: lo sono, e faccio 
tutto questo, ma non sempre nello 
stesso momento. Vedo me stessa 
come una performer, ma anche come 
parte dell’esperimento. Sono 
un'agente che opera entro una serie di 
regole, che ho io stessa ho definito. 

Maria Chatzichristodoulou: Prendi in 
considerazione il tipo di esperienza 
che vuoi che il tuo pubblico 
sperimenti mentre partecipa ad una 
performace? Quanto è importante per 
te? 

Annie Abrahams: È una domanda 
importante ed è difficile rispondere. 
Come ho detto prima, non voglio che 
il pubblico sia immerso nelle mie 
performance. Voglio che si distanzi: 
infatti non voglio che sia un pubblico, 
preferirei pensare a loro come a degli 
osservatori coinvolti. Questi 
osservatori non sono importanti per lo 
sviluppo del pezzo - almeno questo è 
il caso delle performance in cui il 
pubblico non è chiamato ad essere 
coinvolto attivamente. In questi casi 
sono più concentrata sul mio o sui 
miei partner e su quello che accade 
tra noi o tra me e loro, piuttosto che 
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su coloro che ci osservano. 

Intendo sperimentare cosa e quanto 
possiamo condividere, e come queste 
relazioni possano svilupparsi. Allo 
stesso tempo, la performance non 
esisterebbe senza coloro che la 
osservano; lo scambio non avrebbe 
senso senza la loro presenza. 

Come artista, la performance è forse 
per me come un articolo per un 
ricercatore scientifico - cioè un modo 
per rendere pubblico, per condividere 
qualcosa che ritieni sia importante 
che l’altra gente sappia o senta. 

Quindi è chiaro che non posso 
esibirmi in solitudine, ho bisogno che 
le persone condividano il lavoro con 
me. 

Rimane però il problema di esibirmi 
dal vivo, soprattutto per alcune delle 
mie performance che non 
coinvolgono attivamente il pubblico, e 
la domanda che ci si pone è: c’è 
differenza per il pubblico assistere al 
pezzo in streaming, nel momento in 
cui viene realizzato, o assistere ad un 
pezzo registrato e trasmesso in un 
secondo momento? Non credo si 


possa dare un’unica risposta. Questo 
mi ricorda che è da molto che medito 
sulla possibilità di realizzare un 
webcam movie... 



Annie e la politica 

Annìe Abrahams: Per molto tempo il 
mio detto preferito è stato: “sorridi al 
tuo vicino al mattino”. Penso che un 
sorriso al mattino possa cambiare 
un'intera giornata e di conseguenza, 
fare molto di più. Sorridere è 
un'azione politica, forse quella che ha 
più effetto. Un banale e insignificante 
sorriso ha del potenziale molto 
rilevante per il cambiamento sociale. 
Odio la politica. Preferisco agire. 


http://bram.org/9meetings/index.ht 

mi 
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Mark Crimes. Maker Faire Africa: Il Fare Della 

Rete 

Bertram Niessen 



Gli ultimi anni hanno visto la nascita di 
un fenomeno che viene 
genericamente definito makers 
movement. Il suo pilastro fondativo è 
il network originatosi negli USA 
attorno a Make Magazine e Maker 
Faire : il primo è un giornale nato nel 
2006 che mette in connessione 
un’ampia gamma di progetti Do itY 
ourself che hanno a che fare con la 
tecnologia; la seconda è una fiera 
periodica che si svolge in varie città 
degli Stati Uniti coinvolgendo i 
cosiddetti backyard inventors 
(inventori da garage), artisti e artigiani 
high-tech. Dietro a questo boom c’è 
O'Reilley Media , l’editore conosciuto 
in tutto il mondo per i suoi manuali di 
software e per il supporto a numerose 
iniziative connesse all’innovazione 
tecnologica, aN’imprenditoria sociale e 


alle startups high-tech. 

La Maker Faire è solo la punta 
dell’Iceberg di un fenomeno globale 
che ha a che fare con le nuove forme 
di DIY e che coinvolge comunità e 
laboratori interessati nell’hardware 
hacking (come il Dorkbot) . il desktop 
manufacturing (lo MIT’s Centre for 
Bits and Bytes, il movimento dei 
FabLab), la biotecnologia fai da te e 
molti altri approcci “di base” alla 
produzione materiale. Fenomeni simili 
sono sempre esistiti nel mondo degli 
appassionati di tecnologia, ma sono 
sempre stati delimitati ad ambiti 
piuttosto specifici; quello che sta 
accadendo in questi anni è qualcosa 
di radicalmente nuovo. 

Possiamo identificare almeno quattro 
cause di questa rapida trasformazione 
sociale. Innanzitutto, c’è un numero 
sempre crescente di persone con 
un’educazione di livello superiore nei 
campi della scienza e della tecnologia. 
Come seconda cosa, queste persone 
oggi sono connesse attraverso mezzi 
estremamente efficaci forniti dal web 
2.0 (e da piattaforme, come 
Instructables. che permettono di 
creare e condividere set di istruzioni 


81 



estremamente complicate in un modo 
semplice). Terzo, le tecnologie di 
desktop manufacturing (come i 
progetti di stampa 3d open source 
RepRap e MakerBot) e i servizi ad esse 
correlati (come la piattaforma on-line 
di taglio laser on-demand Ponoko) 
stanno divenendo estremamente 
accessibili ed economiche. Infine, 
stiamo assistendo ad un vero e 
proprio successo dell’open hardware 
(pensate ad Arduino : è economico, 
estremamente flessibile, 
customizzabile ed anche i bambini 
possono imparare ad usarlo). Secondo 
molti osservatori, tutto questo sta 
portando ad una ridefinizione del 
modo a cui guardiamo al rapporto tra 
produzione materiale, tecnologia, 
innovazione e società. 

| Ì5WPK3 r 

MAKER ME 

MCA (f 

| INGENUITY 


Questo panorama è estremamente 
eccitante ma, allo stesso tempo, è 
basato interamente su prospettive 
nordamericane ed europee. Cosa 
sono i makers, cosa fanno e quali sono 
le loro motivazioni è definito 


principalmente sulla base dei bisogni, 
dei desideri e degli immaginari dei 
paesi ricchi. 

Nel 2009 un gruppo di imprenditori 
sociali e designer ha iniziato a 
ripensare il concetto dell’invenzione 
dal basso in un frame africano, 
mettendo assieme makers da vari 
paesi e chiedendosi: “Cosa succede 
quando metti assieme i portatori di 
idee ingegnose dal Mali con quelli del 
Ghana e del Kenya, aggiungi un po’ di 
risorse e mixi il tutto?” La risposta a 
questa domanda è Maker Faire Africa , 
un'organizzazione internazionale 
fondata da Mark Grimes (Ned.com) 
assieme a Emeka Okafor (Africadget), 
Emer Beamer (Butterfly Works e 
Nairobits), Erik Hersman (Ushahidi e 
Afrigadget) e Henry Barnor (Ghana 
Think). Il primo incontro si è tenuto in 
Ghana nel 2009; il secondo in Kenya 
nel 2010. Gli obiettivi di Makers Faire 
Africa sono la documentazione, 
l’organizzazione dei progetti DIY 
africani, con un focus specifico sulla 
possibilità di lanciarne alcune sul 
mercato. 

Maker Faire Africa è estremamente 
interessante perché guarda 
all'innovazione come un fenomeno 
che avviene dal basso? sono i soggetti 
stessi che decidono quali sono i loro 
bisogni e le strade migliori per 
soddisfarli. I paesi africani hanno 
bisogno di un cambiamento radicale 
nell'approccio tra tecnologia e società 
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perché può portare, in prospettiva, ad 
una riorganizzazione dei rapporti di 
forza con i paesi del nord del mondo. 

Aspettando di ricevere notizie dai 
network di makers in Asia e Sud 
America, abbiamo deciso di 
intervistare Marc Crimes, uno dei 
fondatori di Makers Faire Africa. E’ 
venuto in Italia per una conferenza 
all’ultimo Festivaletteratura di 
Mantova , invitato dalla Fondazione 
no-profit Lettera 27 nell'ambito della 
serie di tre seminari dal titolo Mobile 
A2K: Africa interfaces Education 
Technology. 



Marco Mancuso e Bertram Niessen: La 
prima cosa di cui sarebbe interessante 
discutere è la relazione tra Maker 
Faire U.S.A., Maker Faire Africa, 
Ned.com, NedSpace e Af ri gadget. 

Che cos’è questo network? E come 
funziona? 

Mark Grimes: Avevo una certa 
familiarità con Evan Williams, colui 


che ha dato vita a Twitter. Ho assistito 
al lancio di Twitter e così mi sono 
interessato. Ho fatto le classiche cose 
frenetiche che molte persone fanno 
nei primi giorni, l’ho adottato e ho 
concluso: “Mmm, non mi interessa”. 
Qualche mese più tardi molte persone 
per cui nutrivo un grande rispetto 
stavano iniziando a usare Twitter e ho 
pensato: “Ok, devo essermi perso 
qualcosa”. Così sono tornato sui miei 
passi e ho detto: “Bene, gli darò una 
seconda occhiata”. 

Utilizzando un nuovo criterio di ricerca 
su Twitter mi sono cimentato con 
qualcosa che mi interessava molto: la 
“microfinanza”. Ho cominciato a 
seguire alcune persone che parlavano 
di questo argomento, dello sviluppo e 
dei mercati emergenti. Poi, sempre 
tramite Twitter, ho fatto qualche 
domanda a proposito deN'Africa e ho 
ricevuto una risposta da Erik Hersman. 
Non sapevo chi fosse e che cosa 
facesse, proprio come lui non sapeva 
chi fossi io. Da allora abbiamo 
dialogato in privato su Twitter, e 
abbiamo creato una sorta di “network” 
che sarebbe stato il precursore del 
mio Ned.com (uno spazio di 
cooperazione online per imprenditori 
sociali alle prime armi e social venture 
collaborative). Ci sentivamo per 
telefono una volta a settimana per 
dirci cose come: “Ecco a cosa sto 
lavorando questa settimana” ; oppure: 
“Ecco che cosa spero di finire per 
settimana prossima”. E' così che è 
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nato il network-, dall’idea iniziale di 
creare una rete online per gli 
imprenditori. 

Dopo aver chattato qualche volta con 
Erik gli ho proposto: “Pensi che 
potremmo fare una cali settimanale 
che riguardi le piccole e medie 
organizzazioni, la tecnologia e 
l’innovazione in Africa, e invitare altre 
persone a prendere parte alla 
conversazione?” Lui mi ha risposto che 
sarebbe stato fantastico. E così 
abbiamo fatto, invitando gli 
interessati alla conversazione online 
sulla nostra piattaforma. Inoltre ha 
ricevuto un nostro invito anche Emeka 
Okafor, e cioè colui che ha messo 
insieme la prima conferenza TED in 
Africa. Si è unito alla discussione e 
dando voce ai suoi pensieri ha 
domandato: “Cosa ne pensate di una 
Maker Faire in Africa?” 

Da quel momento, un altro amico e 
collega che si occupa del programma 
MIT Ideas ha suggerito: “E' un’idea 
molto interessante e se avete 
intenzione di realizzarla, il MIT 
potrebbe essere in grado di 
raccogliere dei fondi. Non una grossa 
somma, magari 7000 dollari (USD)” 
Abbiamo pensato che forse valeva la 
pena tentare e riconoscere che era 
una buona idea. In seguito, hanno 
preso parte al progetto anche 
l’organizzazione Butterfly Works e uno 
dei suoi cofondatori, Emer Beamer, di 
Amsterdam; è stato il primo impegno 


da parte di un piccolo gruppo di 
sponsor a supportare il team. 

E quindi abbiamo messo insieme la 
squadra: Emer Beamer è venuto a 
lavorare, e così ha fatto anche Henry 
Barnor, raggiungendoci dalla 
California. Henry è l’addetto alla 
tecnologia, è un uomo che riesce a 
comprendere a pieno i software. Emer 
è più incentrato, come dire, sulla 
gestione e io invece mi occupo del 
marketing, delle vendite e di tutto ciò 
che riguarda il modello di business. Ed 
Erik Hersman è l’uomo del grassroots, 
capisce tutto ciò che riguarda 
l’Afrigadget. Si occupa di questo 
anche per un altro tipo di persone. Sa 
come trovarli e scoprirli, conosce gli 
aspetti positivi dei copycat, di queste 
cose capisce tutto. 

Da quel momento abbiamo deciso di 
andare avanti con il nostro primo 
evento: ogni membro della squadra - 
me compreso! - aveva qualcuno da 
contattare, anche alcuni parenti ad 
Accra, in Ghana. Sapevamo che il 
Ghana era la democrazia più vecchia 
del continente africano e sarebbe 
stato un posto fantastico per 
cominciare. Era gennaio/febbraio del 
2009: ci è stato affidato il Kofi Annan 
Center, e c’erano alcuni maker che 
portavano le cose da fuori. Poi 
abbiamo cominciato a cercare i maker 
del posto: Henry ed Erik uscivano in 
motocicletta, in giro per le aree rurali 
del Ghana, alla ricerca di inventori. 
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mostrando alla gente quello che 
stavamo facendo e cercando di 
scoprire qualcosa di eccezionale. 
Abbiamo anche fatto qualche 
intervista per la radio e la TV. Alla fine 
avevamo 59 maker e più di mille 
partecipanti. Così ci siamo detti 
subito: “Ok, rifacciamolo!” 



Marco Mancuso e Bertram Niessen: Ci 
parli del profilo di questi makers. Sono 
ingegneri? O dei professionisti che 
svolgono questa attività soltanto a 
livello amatoriale? 

Mark Grimes: In molti casi si tratta di 
singoli individui, più raramente di 
gruppi di persone. La maggior parte di 
loro probabilmente non possiede 
alcun tipo di formazione in materia. 
Alcuni potrebbero essere considerati 
ingegneri, altri artisti. Credo che in 
generale si definirebbero 
professionisti a livello amatoriale. Se si 
arriva nelle aree più rurali del Kenya e 
si domanda loro: "Come descrivereste 
voi stessi?” risponderebbero “Siamo 
contadini, e i contadini creano questi 


apparecchi”. Mio nonno era un 
falegname e durante la Grande 
Depressione negli Stati Uniti realizzò 
degli strumenti incredibilmente utili 
per l’industria del mogano per poterli 
barattare con del cibo. Creò delle cose 
straordinarie. Ma considerava se 
stesso comunque un contadino. 

Marco Mancuso e Bertram Niessen: In 
che modo la sezione Match a Maker 
del sito internet di Maker Faire Africa 
può aiutare i maker stessi a rispondere 
in maniera adeguata agli input inviati 
dal mercato e dagli investitori? 

Mark Grimes: Abbiamo voluto creare 
la sezione “Match a Maker” sul sito 
web in modo tale da permettere alle 
persone di poter mettere online il loro 
indirizzo email, il loro numero di 
telefono, la loro foto e una descrizione 
delle loro esperienze lavorative. Da un 
certo punto di vista la seconda 
edizione della fiera Maker Fair Africa è 
stata un grande successo poiché 
adesso possiamo dire di avere fatto 
davvero qualcosa, di aver raggiunto 
un risultato concreto verso cui 
possiamo rivolgerci e dire “Ecco quello 
che abbiamo fatto”. Vogliamo aiutare i 
makers, gli innovatori e gli inventori a 
portare le loro idee e i loro prodotti ad 
un livello superiore, qualsiasi cosa 
questo significhi. Vogliamo fare 
qualcosa che sia economicamente 
utile per un certo maker, o qualcosa 
che riesca a coinvolgere decine di 
persone aN’interno di una determinata 
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comunità. Vogliamo fornire loro una 
piattaforma con servizi di assistenza e 
collaborazione, ma non vogliamo 
imporre loro delle norme. 
Personalmente, sono molto 
interessato alle questioni relative al 
raggiungimento dei Millennium 
Development Coals e sto cercando 
innovazioni e invenzioni che possano 
riuscire a garantire un vantaggio 
sociale ad oltre un milione di persone 
in diversi paesi in un arco di tempo di 
cinque anni, o addirittura inferiore. 
Una sfida impossibile? Naturalmente 
sì. 



Marco Mancuso e Bertram Niessen: 

Gli ambienti culturali che ruotano 
attorno al movimento dei makers 
sono estremamente diversi. In Europa, 
per esempio, sono più legati al mondo 
deN'arte, della tecnologia e 
dell' hacktivism. Anche negli Stati Uniti 
c'è una composizione altrettanto 
eterogenea: alcuni principi 
provengono dal mondo 
dell'artigianato, altri dalla cultura 


imprenditoriale sociale. Come 
funziona in Africa? Ci sono altri tipi di 
istituzioni culturali coinvolti, come ad 
esempio le ONG? 

Mark Grimes: La nostra teoria è quella 
di lavorare in un ambiente aperto, 
open source, in cui chiunque può 
entrare e dare il proprio aiuto ai 
makers. Se arrivano delle ONC, è 
fantastico, perché loro hanno la 
possibilità di fare cose incredibili . Ma 
la cosa più importante resta ciò che 
quest’esperienza rappresenta per i 
makers-. coinvolgere più makers, 
makers diversi, provenienti da altri 
paesi, e accertarsi che abbiano la 
migliore esperienza possibile 
aN'interno della Maker Faire. Un buon 
esempio che potrei citare è quello 
della General Electric che arrivò in 
fiera in qualità di sponsor ma che, 
grazie a un approccio di tipo creativo, 
creò un premio che non era in denaro 
ma che consisteva nel scegliere un 
maker e portarlo in India per lavorare 
per tre giorni con il loro CTO, capo dei 
progetti tecnologici dell’azienda. Il 
fatto è che tutti coloro che sono 
coinvolti in questo genere di attività 
farebbero di tutto per un’esperienza di 
questo tipo, proprio perché 
rappresenta qualcosa di inestimabile, 
un'esperienza davvero fantastica. Un 
altro grande esempio è ASME/ 
Engineering for Change, che ha 
mandato uno dei membri del 
consiglio di amministrazione a Nairobi 
per incontrare moltissimi tecnici e 
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ingegneri che partecipavano alla fiera. 
Abbiamo anche parlato con il Capasso 
Group, un gruppo di 
ingegneri/designer italiani, e anche 
questa sembra essere davvero 
un’esperienza interessante. Le ONG e i 
makers devono assolutamente 
lavorare insieme. Ovviamente sono 
stati nostri grandi partner, sia le ONG 
che le organizzazioni no-profit. 

Marco Mancuso e Bertram Niessen: 
Quando parla di ambiente open 
source, lo intendi in modo formale? 
Esiste un qualche tentativo di 
costruire una sorta di comunità di 
beni? 

Mark Grimes: Per il momento non 
esistono intenzioni di 
sistematizzazione formale della cosa, 
ma ci sono un paio di persone con cui 
ho parlato che vorrebbero sviluppare 
la propria attività, potenziarla per 
avere successo e questo va a cozzare 
con i principi base di un ambiente di 
tipo open source. 



Marco Mancuso e Bertram Niessen: 
Puoi fornirci un esempio degli oggetti 
prodotti dai maker Africani di cui 
stiamo parlando? E un buon esempio 
di coinvolgimento dei maker nel 
mercato. 

Mark Grimes: Uno dei modelli su cui 
sto lavorando attualmente è un 
oggetto che ho portato da farvi 
vedere e che ho qui nella mia borsa. 

La storia nasce ad Accra, luogo in cui 
ho incontrato Dominio Wanjihia, un 
inventore che da Nairobi abbiamo 
invitato a partecipare alla prima 
edizione di Maker Faire Africa. 
Eravamo a cena in un ristorante con 
altre 20 persone, e io chiesi a Dominic 
di poter vedere una sua invenzione 
che sapevo ha impedito alla Malaria di 
diffondersi nei quartieri più poveri di 
Kibera. L'oggetto di cui parlo 
assomiglia al fondo di una lattina e 
può essere posto sulla base di una 
lampadina e riempito con alcune erbe 
locali che allontanano le zanzare 
portatrici di malaria. Quando si 
accende la lampadina, si sprigiona 
neN'aria questo fumo repellente e le 
zanzare vengono così allontanate. La 
questione interessante è che a Kibera, 
l'energia elettrica è disponibile solo 
due ore al mattino e due alla sera, 
quindi resta alto il rischio malaria 
anche perché la gente del posto non 
dispone di zanzariere da letto. Quindi, 
questo sistema funziona solo quattro 
ore al giorno. Attraverso una 
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pianificazione razionale e con il giusto 
impegno, il modello può essere 
costruito per generare un flusso di 
entrate! Un altro modello su cui sto 
lavorando, e che ho chiamato “micro- 
venture finance”, è una nuova 
connessione tra la “venture finance” e 
la microfinanza, che prevede 
investimenti e “seed capitai” a favore 
di idee innovative e dirompenti, e un 
finanziamento tra i 5.000 e i 15.000 
Dollari Americani a favore dei mercati 
emergenti e dei paesi in via di 
sviluppo. 

Marco Mancuso e Bertram Niessen: 
Osservandole da un altro punto di 
vista, queste invenzioni potrebbero 
anche essere considerate come 
design allo stato puro o addirittura 
come opere d'arte. Può fornirci degli 
esempi che seguono questa linea? 

Mark Grimes:Certamente. Posso 
raccontarvi la storia di un ragazzo che 
realizza divani, tavoli e sedie con 
bottiglie in plastica riciclate. Sono 
oggetti molto bellissimi, solidi e 
comodi. La vera sfida è però spedirli, 
ad esempio, negli Stati Uniti. I nostri 
collaboratori hanno cercato un 
accordo sul costo del trasporto: 200 
Dollari per spedire un prodotto che 
però costa già di suo 200 Dollari, e che 
comunque non è mai arrivato... Tutti 
questi esempi rappresentano le tante 
sfide che devono essere affrontante, 
ma ognuna separatamente. 


Marco Mancuso e Bertram Niessen: 
Pensi che il lavoro che stai realizzando 
con Maker Faire Africa possa essere 
esportato in altri paesi? Bisognerebbe 
riflettere su quali siano le reali 
possibilità di riprodurre questo tipo di 
sistema nei diversi paesi del mondo 
considerando anche le condizioni 
tecniche e sociali del posto... 

Mark Grimes: Insieme ad un altro 
cofondatore di Maker Faire Africa ci 
siamo concentrati sui paesi in via di 
sviluppo e sui mercati emergenti non 
Africani. Sto cercando di capire quale 
sia il modo migliore affinchè l’idea 
possa oltrepassare i vari confini 
nazionali. Quindi la risposta è “sì”, ci 
sono idee che possono essere 
esportate. Posso farvi un esempio: la 
missione aziendale di Kiva è 
connettere le persone, attraverso un 
prestito, con lo scopo di alleviare la 
povertà combinando microfinanza e 
Internet, creando una comunità 
globale di persone connesse 
attraverso un prestito finanziato dalle 
masse. Un altro esempio è la Grameen 
Bank , un’impresa sociale che 
concentra la propria attività 
esclusivamente in Bangladesh. Per 
oltre 35 anni, la Grameen Bank ha 
agevolato e sostenuto un network 
composto da oltre 14.000 imprese 
creando risparmio significativo di 
tempo e soldi per gli abitanti del 
villaggio. Un altro un esempio è quello 
di Drishtee . che si è concentrata sulla 
povertà rurale in India, creando in 
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pochissimi anni un efficiente canale 
grazie al quale le imprese possono 
vendere prodotti e servizi a più di 
3.500 chioschi che rendevano 
disponibili i prodotti nelle aree rurali. 
Drishtee fornisce inoltre training 
digitale e accesso ai computer. 



Marco Mancuso e Bertram Niessen: 
Durante il nostro primo incontro a 
Milano abbiamo avuto un'interessante 
conversazione sulle potenzialità dei 
telefoni cellulari. Abbiamo percepito 
la tua sicurezza sulle potenzialità dello 
sviluppo della telefonia mobile e ci hai 
raccontato una storia che non 
conoscevamo sulla percentuale, 
sempre maggiore, di persone che 
possiedono un cellulare in Africa. 
Probabilmente, nei paesi occidentali 
stentiamo a credere che sia vero. 
Perché sei così sicuro che questo 
potrebbe essere il modo per superare 
il fenomeno noto come digitai devidei 

Mark Grimes: Il fatto che tutti abbiano 


un telefono cellulare in Africa mi ha 
molto sorpreso. Negli ultimi dieci anni, 
l’utilizzo dei telefoni cellulari in Africa 
è cresciuto dal 5 al 55%. In molte zone 
deM’Africa ci sono persone che 
possiedono un cellulare ma non 
hanno energia elettrica in casa, quindi 
mi chiedo: come fanno a ricaricarlo? 
Molti di loro pagano un rivenditore dai 
25 ai 50 centesimi affinché il loro 
cellulare venga ricaricato. E' 
sorprendente! Il punto interessante è 
capire la nascita di un tale bisogno, e 
cercare una soluzione al problema. Ad 
esempio, si potrebbe provare a usare 
l'energia cinetica di una bicicletta per 
ricaricare un cellulare. Se guardiamo al 
fenomeno Ushahidi (una piattaforma 
web collaborativa, sviluppata 
originariamente dai Kenioti durante la 
crisi del 2008, che permette agli 
utenti di condividere mappature e 
informazioni via SMS riguardanti le 
aree di crisi), si può notare 
l’importanza della connettività in 
queste aree. Ushahidi ha creato una 
piattaforma open source e ha 
combinato Google Maps a messaggi 
di testo che riferivano dei problemi in 
Kenia. I cellulari e gli smart phone 
cambieranno radicalmente il futuro 
dell’elaborazione dati ma avranno 
anche un enorme impatto sul 
cambiamento sociale e renderanno il 
mondo un posto migliore. 

http://makerfaireafrica.com/ 

http://www.matchamaker.info/ 
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Ars Electronica 2010. Arte E Tecnologia Per Un 

Futuro Migliore 

Barbara Sansone 



Parlare di un evento come Ars 
Electronica è tutt'altro che facile, 
innanzitutto per via della sua vastità. 
Vastità che riguarda la tipologia delle 
attività possibili (assistere a mostre, 
conferenze, laboratori, performance, 
proiezioni; riposare e scambiare 
opinioni nei punti di incontro e di 
ristoro; partecipare alle varie attività 
parallele), le aree creative trattate e i 
cui confini si dissolvono l’uno nell’altro 
(video, cinema, danza, musica, 
installazioni, artigianato, animazione, 
sostenibilità, architettura, giochi, 
scienza, medicina, biologia ) e 
l’estensione fisica degli spazi in cui 
sono articolati i settori del festival. 

È vero però che, al di là della generosa 
quantità di opere e appuntamenti 
davvero imperdibili, non tutto è 
necessariamente degno di nota. Ma 


certo tutto neN’ambito del festival 
contribuisce a creare l’atmosfera 
speciale di quei giorni e di quel luogo. 
Sì perché Ars Electronica, 
specialmente in uno spazio come la 
Tabakfabrik, l’eccezionale location di 
quest’anno, per qualche giorno 
diventa un mondo, uno stile di vita, 
almeno per i fanatici che vi si 
immergono full-time. Tutti gli spazi e 
tutti i presenti contribuiscono alla 
grande energia del festival, alla sua 
ricchezza, alla sua capacità di dirigersi 
a visitatori di ogni tipo. 

Ars Electronica è un evento che si 
distingue. Senz’altro per il prestigio 
acquisito durante la sua ormai lunga 
storia (l'anno scorso festeggiò 
trentanni), per la densa attività del 
centro che sta alle sue spalle e perché 
rappresenta ormai un punto di 
incontro annuale per artisti, esperti e 
appassionati di tutto il mondo. E 
anche perché si tratta di un festival 
dove tutto è curato e ben fatto: basta 
citare che quasi ogni installazione ha 
una persona accanto (spesso l’artista 
stesso), che sta lì non solo per 
controllare che l'opera non venga 
danneggiata, ma anche per spiegarla 
al pubblico. Ma c'è senz'altro un altro 
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motivo. 



Una delle discussioni più frequenti 
negli ambienti culturali di ricerca è 
come educare la gente ad apprezzare 
la nuova arte. Annosa questione che a 
Linz in qualche modo sembra essere 
stata risolta. La gente di Linz va ad Ars 
Electronica: famiglie con bambini di 
ogni fascia d'età, ragazzi, adulti e 
persino anziani, che si soffermano a 
osservare le installazioni, assistono 
alle performance e ascoltano le 
conferenze. 

Sarà che vivono in una città dove la 
proposta culturale gravita intorno 
aN’Ars Electronica Center, che ne ha 
definito l’identità, comunque il 
risultato quest’anno, calcolando anche 
i numerosissimi visitatori non 
autoctoni, sono stati più di 90.200 
visitatori. Secondo gli organizzatori 
del festival, a ispirare la curiosità degli 
abitanti della città è stata anche la 
possibilità di visitare l’interno della 
fabbrica, che avevano visto sempre e 
solo da fuori. Sarà, ma anche dinanzi 


alle opere non si comportavano 
meramente come curiosi di 
passaggio. 

La fabbrica di sigarette di Linz, ormai 
in disuso da un anno, quest'anno è 
diventata anche un simbolo dei 
profondi cambiamenti economici che 
stanno segnando la nostra epoca e 
che vanno di pari passo con 
emergenze a livello planetario. Appelli 
che erano il tema centrale 
dell’edizione di quest’anno del 
festival: Repair. Non si parla più 
nemmeno di riciclare, ma addirittura 
di riparare, di usare gli oggetti fino al 
loro totale esaurimento, di andare 
controcorrente rispetto alla “corsa agli 
armamenti” che rappresentano da 
alcuni anni i mercati deN'informatica e 
della telefonia (la durata massima dei 
gadget è mediamente di due anni, ma 
quasi nessuno arriva a vederli 
smettere di funzionare). 

E buona parte di Ars Electronica 2010 
ha denunciato proprio questo, 
invitando a visitare cimiteri di oggetti 
non biodegradabili, già fuori uso o 
quasi (sacchetti di plastica, lampadine, 
motori, televisori a tubo catodico, 
nella mostra Requiem for dying 
species). A informarsi su quanta 
strada fà un rifiuto (la visualizzazione 
TrashTrack dell’architetto Italiano 
Carlo Ratti) o su quanti ce ne sono in 
giro ( In fondo al mar di David 
Boardman e Paolo Cerbaudo . o i 
ritratti Running thè numbers di Chris 
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Jordan) . A vedere o provare mezzi di 
trasporto alternativi (i veicoli elettrici 
presentati nel cortile o i progetti 
bizzarri della mostra Proberì). A 
trovare ispirazione su come si 
possono riutilizzare o aggiustare 
oggetti e materiali di ogni tipo (negli 
stand di Platform21). A creare 
addirittura dei gruppi musicali, come 
nel caso del giapponese Ei Wada . che 
nella sua performance Braun Tube 
Jazz Band suona gli schermi di vecchi 
televisori solo sfiorandoli con le mani. 



E riparare anche il corpo umano. Oltre 
ad aver dedicato un intero piano della 
Tabakfabrik allo shiatsu, alla terapia 
cranio sacrale, allo yoga, alla 
kinesiologia e via dicendo, il Prix Ars 
Electronica quest’anno ha assegnato il 
Golden Nica della sezione Interactive 
Art al progetto Eye Writer, di Zach 
Lieberman, Chris Sugrue e Theo 
Watson con la partecipazione dei 
Graffiti Research Lab. Un team 
d'eccezione che decise di creare 
questo sistema quando il graffit artist 
Tempt rimase paralizzato per affetto 
da sclerosi laterale amiotrofica. Uno 
strumento che gli permettesse di 
continuare a disegnare sarebbe stato 
troppo costoso, così Lieberman, 
Watson, Sugrue e i GRL si misero al 
lavoro per crearne uno loro, 
approfittando dell unica parte mobile 
rimasta allo sfortunato ragazzo: la 
pupilla. 


Riparare l’ambiente, certo, ma non 
solo. Riparare anche la società. Come 
propongono di fare Das Mobile Ò1 
Atelier con case leggere ed 
economiche adatte a emergenze 
come quella di Haiti; Ralf Schmerberg 
con il suo film Problema, una 
riflessione sulla percezione che ha la 
gente dei grandi problemi mondiali; 
Mongsen Jacobsen, con la sua 
installazione Power ofmind 4 - 
Dissociative defense, che affida a una 
batteria galvanica composta da patate 
il compito di combattere la censura. 


Anche Revital Cohen ha pensato ai 
disabili e con il suo Phantom 
Recorder, proponendo un sistema 
capace di registrare il fenomeno 
percettivo dell’arto fantasma e di 
proiettarlo su un'eventuale protesi. 

Ma il corpo può anche essere usato 
come interfaccia, come ha dimostrato 
Sonia Ciliari nelle sue performance. 
Artista italiana di base ad Amsterdam, 
quest’anno Sonia ad Ars Electronica 
ha presentato an artist ‘ have to 
rest, un’estenuante performance di 
un'ora e mezza nel corso della quale 
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stesa per terra e respirando in un tubo 
l’artista genera una creatura digitale di 
nome Feather. 



Ma il corpo può essere anche 
arricchito, per esempio con il Lighting 
Choreographer, la speciale tuta di LED 
progettata da Minoru Fujimoto che 
accresce l'espressività dei danzatori 
attraverso un sistema interattivo. E 
può essere modificato, come ha fatto 
Stelarc con l'ormai chiacchieratissimo 
Ear on Arm, la sua ultima follia (e 
Golden Nica della sezione Hybrid Art). 
Davvero da questo eccentrico 
performer non sappiamo più cosa 
dobbiamo aspettarci. Adesso si è fatto 
impiantare un orecchio in un braccio 
(e le immagini degli interventi 
chirurgici sono diventate una mostra 
fotografica, firmata ovviamente Nina 
Sellars), con l’obiettivo di convertirlo 
in un ricettore e in un trasmettitore. 

Per il momento l'artista è stato 
sottoposto a due operazioni e ha 
dovuto affrontare già una serie di 
complicazioni. Sono previsti ulteriori 


interventi, ma tra l’uno e l’altro sono 
necessari periodi di recupero che 
fanno prolungare nel tempo questo 
originale progetto. Stelarc doveva 
presenziare ad Ars Electronica, ma per 
via di un piccolo incidente il pubblico 
del festival ha dovuto accontentarsi 
del suo avatar di Second Life. Chi 
comunque volesse maggiori dettagli e 
non fosse troppo impressionabile, può 
trovarli sul sito web dell’artista. 

Negli ultimi anni non sono più 
impossibili anche i nostri tentavi di 
replicare il corpo umano. Alla robotica 
sono stati dedicati due interessanti 
pannels ad Ars Electronica 2010, con 
la presenza di una mascotte 
d'eccezione: ASIMO, l'evolutissimo 
umanoide sviluppato dalla Honda (che 
si poteva vedere in azione nel Deep 
Space dell'Ars Electronica Center, in 
una presentazione forso un po’ troppo 
in stile Las Vegas). 

Ospite d'eccezione, che sà molto bene 
come muoversi all’interno del festival 
austriaco, è stato il professor Hiroshi 
Ishiguro (lo si vede all'inizio del film 
Surrogatesi Jonathan Mostow, con il 
suo clone Ceminoid Hl-l, che l'anno 
scorso fu installato nel bar del 
festival). Il suo obiettivo è creare 
interfacce più umane per comunicare 
con i propri cari, qualcosa che non 
abbia l’aspetto e il tatto impersonali 
dei telefoni e dei computer. E così 
quest’anno ha presentato il suo 
Telenoid, il cui aspetto stilizzato, per 
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permettere di identificarlo con chi si 
desidera, sembrava però terrorizzare i 
bambini. Una versione ridotta del 
Telenoid, che si chiamerà Elfoid, potrà 
essere tenuto in mano come un 
cellulare e portato ovunque con sé. 

Ma la robotica non sempre è 
impegnata nel tentativo di imitare il 
corpo umano, come hanno 
dimostrato i deliziosi Oribotics di 
Matthew Cardiner . L'artista 
Australiano, attualmente in residenza 
presso il Futurelab deN’Ars Electronica 
Center, lavora da anni su questo 
progetto, che consiste nel creare 
origami meccanici e interattivi con 
materiali sempre più adatti e un 
funzionamento sempre più preciso ed 
ergonomico. E anche l'immancabile 
Colan Levin ha descritto alcuni robot 
che ha costruito in passato (come il 
simpatico Double-Taker (SnoutJ) 
basandosi sullo studio delle reazioni 
umane e dell’espressività corporea. 



E tutto questo in realtà non era che 
una parte della vasta proposta offerta 


dal festival, che purtroppo qui non 
avremo lo spazio per descrivere in 
tutta la sua completezza. E se la prima 
reazione appena arrivati alla 
Tabakfabrik era la frustrazione che 
provocava il non riuscire a trovare le 
opere negli spazi a dir poco labirintici 
della fabbrica, a un certo punto tutti 
trovavano un'andatura più 
serendipitica e accettavano di 
perdersi esplorando sale, aprendo 
porte e infilando scale, per poi alla 
sera segnare sul programma (86 
pagine!) tutto ciò che erano riusciti a 
vedere. 

Tre giorni è stato il tempo necessario 
per aver ficcato il naso un po' 
dappertutto. Ma non per questo il 
festival era da ritenersi esaurito. Ogni 
giorno c’erano decine di conferenze, 
che avevano l’unico difetto di avvenire 
simultaneamente in spazi diversi e di 
costringere a operare difficili scelte (è 
stato il caso, per esempio, del Prix 
Forum Digital Music & Sound Art che 
si è sovrapposto alla seconda parte 
del Media Facades Symposium, 
peccato!). 

E poi valeva la pena anche tornare a 
visitare gli spazi già visti, per vedere 
cosa succedeva, osservare il pubblico, 
tentare la sorte di imbattersi in 
qualche evento unico non annunciato 
(come quando sono stati messi in 
moto, una sola volta durante tutto il 
festival, i motori Dies irae - 
Remembering EB 180 . omaggio al 
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progetto del 1989 108 EB - Chamber 
Music for Four Motors and Service 
Personnel d\ Hubert Lepka e Lawine 
Torren), fare una pausa per controllare 
la posta elettronica (wi-fi libero in 
tutta la fabbrica, ovviamente) in 
compagnia delle proprie installazioni 
preferite (molti lo facevano spesso 
neM’ampia sala dedicata al Cycioid-E, 
dei fratelli svizzeri Cod.Art: un 
meraviglioso pendolo orizzontale con 
cinque articolazioni che produceva un 
suono ipnotico). 

Nonché per rivivere gli spazi sotto 
un’altro punto di vista. O sotto un’altro 
punto di udito, come permettevano di 
fare gli Eiectricai Waiks di Christina 
Kubisch . l’ormai storico progetto della 
sound artist tedesca che fornisce ai 
partecipanti delle sue “passeggiate” 
delle speciali cuffie capaci di rendere 
udibili i disturbi elettromagnetici nei 
quali siamo inconsapevolmente 
immersi. 



Una settimana, quindi, all’insegna 
dell'arte. Arte dappertutto, arte anche 


dove non te l'aspettavi. Perfino sulle 
scale che conducevano ai piani alti di 
una delle sezioni dell’edificio, dove ci 
si imbatteva nella splendida 
installazione sonora Champs de 
fouilles (Excavations), di Martin 
Bédard . premiata con un Award of 
Distinction al Prix Ars Electronic. Una 
composizione che sembrava essere 
stata pensata appositamente per qual 
tipo di spazio anche se l'artista, in 
realtà, non si è dichiarato molto 
contento di vederla presentata in un 
luogo di passaggio, pieno di voci e 
porte che sbattevano. Dato che 
sembra fosse l’unico spazio 
disponibile, Bédard ha chiuso un 
occhio con dignità, sperando che chi 
rimanesse colpito dalla sua musica poi 
trovasse il modo e il tempo di 
ascoltarla in situazioni più raccolte. E 
non si è sbagliato. 

In merito agli spazi, la fabbrica a 
quanto pare non è stato un luogo così 
facile da gestire, perché ufficialmente 
schedato come edificio di interesse 
culturale. Il festival non era 
autorizzato quindi a toccare nulla. Ma, 
grazie all’ecoarredamento e alle pareti 
di cartone di PappLab (che per 
esempio hanno consentito di ricavare 
tante piccole sale cinematografiche, 
nello spazio dedicato al festival di 
animazione) e all’abilità degli 
organizzatori nella gestione dello 
spazio, alla fine queste difficoltà non 
sono apparse evidenti al pubblico e 
non hanno impedito che anzi le 
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installazioni venissero perfino 
valorizzate dalla location (senza 
contare la possibilità di presentare 
ogni sera performance di mapping 
sulla facciata del magazzino della 
fabbrica e tra le quali si è distinta per il 
buon gusto il lavoro del collettivo 
turco Griduo) . 

Evidentissimo è stato per esempio il 
caso di Earth, dell’islandese Finnbogi 
Pétursson . collocata al fondo di 
un’amplissima sala buia che 
permetteva di godere di tutta la sua 
bellezza solo da una certa distanza. 
L’aspetto più sorprendente di questa 
installazione è la sua semplicità: con 
pochi ingredienti (frequenze a 7,8 
hertz, una vasca d'acqua e un 
proiettore di luce) l'artista è riuscito a 
creare un ambiente visivo e sonoro 
incredibilmente suggestivo che riesce 
davvero a trasmettere la pulsazione 
vitale della terra. 

E la semplicità è anche uno dei punti 
di forza di Plant, eccellente opera di 
Akira Nakayasu . ancora una volta da 
inserire nel campo della robotica: una 
pianta che reagisce all’ombra 
muovendosi dolcemente come se la 
accarezzasse il vento. Deliziosa e 
poetica, di quelle opere che ti 
metteresti a casa. Così come erano 
davvero belle e interessanti altre tre 
installazioni: Ocean oflight: Surface, 
di Squisoup . scultura tridimensionale 
dove luci e suoni fluiscono in modo 
interattivo e con estrema eleganza; 


Framework f 5x5x5, di LAblaul . parete 
di geometrie mobili e luminose che 
con il loro movimento producono un 
suono estremamente gradevole; 216 
prepar ed de- moto rs / filler wire 
l.Omm di Zimoun . giovane svizzero 
autodidatta che usa elementi 
meccanici per esaminare la creazione 
e la degenerazione dei pattern. 



E, naturalmente, last but not least, la 
performance Rheo-. 5 horizons di 
Ryoichi Kurokawa. L’artista 
giapponese, vincitore del Golden Nica 
nella categoria Digital Music & Sound 
Art, ha dimostrato la consueta 
capacità di manipolazione del 
paesaggio visivo e dei suoni naturali, 
così come nella nuova performance 
audiovisiva Inject, l’artista Canadese 
Herman Kolgen dimostra il suo ormai 
riconosciut talento nel coniugare una 
fotografia impressionante con una 
narrativa visiva e sonora che lascia con 
il fiato sospeso, ma senza mai ricadere 
nel cliché. 

Una serata davvero indimenticabile 
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che ha segnato in bellezza il termine 
del festival. La fabbrica in realtà è 
rimasta aperta ancora qualche giorno, 
ma conferenze e performance ormai 
erano terminate, quasi tutto era 
chiuso e molte delle opere erano già 
in viaggio verso il loro paese d’origine. 
Restavano i visitatori distratti 
dell'ultimo minuto (o quelli tratti in 
inganno dalle date ufficiali del festival, 
che effettivamente favorivano il 


malinteso), i nostalgici che 
ripercorrevano le sale un’ultima volta 
prima di partire, coloro che si 
incontravano per scambiarsi i dati di 
contatto e salutarsi. Senza dubbio con 
un arrivederci all’edizione dell’anno 
prossimo. 


http://www.aec.at/ 
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Expecting Expectations. Intervista Con Isaac 

Mao 

Robin Peckham 



Isaac Mao è stato definito il più 
grande guru Cinese del digitale, con 
interessi per il commercio, per le 
comunicazioni elettroniche e, in 
misura crescente, per le politiche dei 
network. E’ ampiamente etichettato 
come venture capitalist, blogger, 
architetto di sistemi informatici, 
imprenditore e ricercatore nel campo 
della tecnologia dell'educazione e 
della tecnologia sociale, nonché come 
uomo che divide il suo tempo tra 
ricerca, lavoro sociale, affari e 
tecnologia. 

Attualmente è venture partner presso 
la Neuron VC, direttore di Social Brain 
Foundation (fondazione che 
promuove i media sociali e la cultura 
libera in Cina, includendo in 
particolare la libertà di accesso, di 
parola e di pensiero) e consulente di 


Global Voices Online. E’ anche 
membro del Berkman Center for 
Internet and Society all’università di 
Harvard, dove sta sviluppando la sua 
Teoria dello Sharism . 

Dopo essere stato uno dei primi 
blogger della community Cinese, Mao 
è diventato anche co-fondatore di 
CNBIog.org, il primo sito evangelico 
cinese di grassroots publishing e co- 
organizzatore della Chinese Blogger 
Conference, che ha luogo ogni anno. 
Attualmente la fondazione supporta, 
tra altre iniziative, Idea Factory, 
Memedia, Digital Nomads, Open 
Education e Creative Commons China. 
In qualità di software engineer, Mao 
ha inoltre alle spalle una lunga 
esperienza dedicata allo sviluppo di 
software commerciali. Dopo essersi 
interessato alla ricerca nel campo del 
social computing, Isaac ha 
organizzato il primo Social Software 
Forum in Cina. 
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La teoria dello Sharism da lui 
sviluppata, è in linea di massima 
un’ideologia che tenta di riconciliare le 
culture, talvolta idealistiche, della 
teoria dell 'open source e dei new 
media con la business community 
tecnologica, creando possibilità sia 
per la condivisione di contenuti che 
per i modelli progressivi di redditività. 
Espandendo il concetto di cioud 
intelligence, che ha già presentato in 
diverse mostre e saggi, Isaac Mao 
chiarisce come e perché ognuno, da 
artisti e dissidenti fino a investitori e 
marketer, dovrebbe lavorare per 
proteggere i propri interessi, offrendo 
una soluzione per la networked 
creativity che vada finalmente aldilà 
dell’ideologia californiana. 

Sperando di poter ascoltare 
un’opinione maggiormente personale 
di come questo quadro tecnico potrà 
essere un giorno implementato, Isaac 
Mao ed io ci siamo incontrati nel caffè 
al piano seminterrato del Sogo 
Department Store di Causeway Bay, in 
un giorno piovoso ad Hong Kong, 


pochi giorni prima che nascesse il suo 
secondo figlio. 

Robin Peckham: Sono contento che 
abbiamo avuto occasione di 
incontrarci oggi, perché ieri ho diretto 
un panel sull’apertura degli archivi di 
arte digitale alla conferenza Wikitopia 
sul futuro collaborativo e abbiamo 
accennato allo Sharism. in quel 
contesto vagamente accademico, 
sembra che il quadro teoretico del 
progetto sia a questo punto 
relativamente chiaro; ma avete fatto 
qualche progresso 
neN'implementazione effettiva 
rivolgendovi magari a un pubblico più 
ampio? 

Isaac Mao: Questo fa parte della 
filosofia dello Sharism : bisogna dire 
alle persone come potrebbe 
funzionare nel mondo fisico, nel 
mondo reale. Cerco di osservare come 
la gente possa trarre beneficio da 
queste idee nella vita quotidiana, 
particolarmente attraverso 
organizzazioni e altre attività sociali, 
come le cosiddette imprese sociali. 
Condividere non significa solamente 
“dare”, ci deve essere un ritorno anche 
per i nostri interessi. Ciò amplifica il 
nostro contributo alla società, senza 
cui non potremmo essere sempre 
sostenibili. Prima di iniziare il progetto 
Sharism m j focalizzavo prettamente 
sulla tecnologia, specialmente sul 
modo in cui le persone implementano 
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diversi tipi di nuove tecnologie che 
aiutano a collaborare 
significativamente. Dovremmo 
provare a pensare ai segni e alle 
tracce che creiamo nel corso del 
tempo. Il sistema tradizionale non 
registra i nostri risultati a lungo 
termine. Lo “Sharism” ti indica una via: 
puoi sempre guardarti indietro e 
conservare il tuo spazio grassroot su 
scala umana, una sorta di storia scritta 
dai singoli individui. Grazie ad esso 
possiamo creare uno scenario di cloud 
intelligence , e mano a mano che le 
persone trasmettono le loro 
conoscenze a questa “nube” questi 
cambiamenti, uno per uno, possono 
raggiungere un determinato livello. 



Robin Peckham: A proposito, come si 

concilia la privacy con il contesto dello 
Sharism r? 

Isaac Mao: Penso che la privacy stia 
acquisendo sempre più importanza. 

Lo s f iansmo dà alle persone un 
miglior senso dello spettro sociale. 
Prima avevamo solo due modalità 


polari: privato e pubblico, e di certo 
non ci fa piacere che la nostra sfera 
privata diventi di dominio pubblico. 
Tuttavia, adesso stiamo vivendo in 
uno spettro mai sperimentato prima. 
Alcune cose sono private in 
determinati momenti, ma in altri non 
lo sono, in relazione al contesto 
oppure alla persona con cui ci 
troviamo. Questo è uno spettro che 
possiamo gestire e grazie al quale 
siamo in grado di scegliere che tipo di 
informazioni condividere o meno. 
Alcune volte condivido cose diverse 
con persone diverse. E’ una sorta di 
strategia. Oggi gestiamo la privacy in 
modo molto più intuitivo. 
Sicuramente, ci sono volte in cui non 
mi piace condividere il mio numero di 
casa e il mio indirizzo in determinati 
posti, come per esempio in Cina. Ma 
in altri paesi la situazione può essere 
differente, a seconda delle diversità 
culturali o della sicurezza. 

Ma stiamo assistendo ad alcuni 
cambiamenti. In Cina ad esempio, 
molti dissidenti e attivisti rivelano 
apertamente le loro informazioni 
personali. Perché? Perché prima non 
lo facevano per proteggersi e per non 
essere rintracciati dal governo. 
Qualcuno potrebbe volere che le 
persone conoscano la sua posizione, 
per poter agire in segreto. Ma adesso, 
molti stanno rivelando le proprie 
informazioni personali perché ne 
scorgono il potere sociale. Una volta 
che hanno svelato la propria 
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posizione, il numero di casa e i viaggi 
in programma, più persone nella 
“nube” possono sapere dove si 
trovano nello stesso momento delle 
autorità. Sono protetti, anche se 
rintracciabili. Ciò è già successo nel 
corso degli ultimi due anni: la gente 
vuole sostenere i dissidenti e le 
organizzazioni, ma allo stesso tempo 
si preoccupa della sicurezza 
personale. Se supporti qualcuno puoi 
finire anche tu nei guai, ma se spedisci 
solamente una cartolina, o 140 unità di 
informazione, chi può toccarti? 

Ho studiato un po' di neuroscienze, e i 
neuroni aM’interno del nostro cervello 
tendono a somigliare alle strutture 
sociali: in altre parole, i singoli individui 
possono essere paragonati a neuroni 
sociali. Forse sono diversi dai neuroni 
biologici dal punto di vista strutturale, 
ma la teoria può essere simile. 
Possiamo vedere come le persone 
creano tra di loro i vari canali di input 
e output, e ognuno di noi ha svariati 
canali per connettersi con persone 
diverse in contesti diversi. Se 
potessimo portare queste cose in uno 
scenario tecnico non avremmo 
bisogno di continuare a controllare 
manualmente ogni canale, altrimenti 
avremo un sovraccarico totale. Molte 
persone si stanno occupando di 
questo proprio adesso: il sovraccarico 
di informazioni. Ed è già un pesante 
fardello. Come possiamo affrontarlo? 
Come possiamo riuscire ad andare di 
pari passo con blog, microblog, social 


network e così via? La tecnologia può 
provare a semplificarci la vita. 
Condividendo queste informazioni più 
persone possono unirsi e più 
informazioni possono essere 
condivise. 


#SHARISM 

The more you share, thè more you get... 

Isaac Mao . Christopher Adams . Jon Phillips 


Isaac Mao - Sharism 

Robin Peckham:Vorrei interromperti 
per entrare più nello specifico. 

Durante la scorsa primavera, quando 
ci siamo incontrati a Shanghai allo 
Xindanwei, eri ancora in fase di 
brainstorming con j tuoi collaboratori 
Jon Philips e Christopher Adams. 
Allora, discutevate se il progetto 

dovesse diventare un software di tipo 
Service based in thè cloud una specie 

di piattaforma generale, o altro. Lo 
inseriresti oggi aM’interno dei blog e di 
altri format, come i plug in che ora 
consentono i tracciamenti sui 
contenuti condivisi? È questa la 
direzione che sta prendendo lo 
Sharism ora? Attualmente stai 
lavorando su una qualche piattaforma 
tecnica? 

Isaac Mao: Sì. Al momento stiamo 
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utilizzando Sharism.org come una 
piattaforma aperta per identificare un 
protocollo. Un protocollo come quello 
CSM che permette ai telefoni di 
parlare tra di loro nella stessa lingua, 
che permette a due entità di stringersi 
la mano e di trasferire informazioni. 
Siamo tutti neuroni sociali con sinapsi 
e nodi, e se ci interessano queste 
connessioni, che si realizzano 
attraverso qualcosa come lo Sharism, 
abbiamo bisogno di un protocollo 
comune per comunicare. Abbiamo ora 
definito un Open Share Protocol (OSP) 
basato sulla descrizione di percorsi 
con valore aggiunto. Si tratta di 
provare a fornire strumenti tecnici agli 
individui, e interfacce alle aziende. Se 
qualcosa viene ritenuta di valore verrà 
condivisa. Alla base del sistema di 
banche dati condivise c’è OSP, che si 
basa interamente sulla buona volontà. 
Desideriamo che le persone siano 
maggiormente disposte a realizzare 
progetti insieme, secondo giustizia. 
Questo aiuterà più persone a capire e 
a riconoscere l’influenza: se ho più 
share e sono diventato influente, 
posso raccomandarti come “brava” 
persona, una persona “condivisibile”. A 
questo punto altre aziende potranno 
premiarti, non solo perché citi i loro 
interessi ma anche per la condivisione 
in generale. 

Robin Peckham: Chi firma gli “share” 
con cui cominciare? Solo le aziende? 

Isaac Mao: Penso che alcune delle 


prime entità necessarie ad avviare il 
sistema di banche dati condivise 
saranno le imprese sociali, perché 
incoraggiano comunque le persone a 
condividere. Vogliono che le persone 
contribuiscano e offrano, ma allo 
stesso tempo vogliono anche 
registrare i loro contributi. Per 
esempio, attualmente abbiamo 
cartelloni pubblicitari che ogni anno 
annunciano i più importanti 
benefattori. Ma non è abbastanza, 
perché ci sono milioni di persone che 
contribuiscono con tempo e potere 
sociale, offrendo così molto più della 
semplice porzione finanziaria. 
Abbiamo bisogno di maggiori 
contributi sociali da parte di tutti. 
Questo tipo di sistema di condivisione 
potrebbe essere attuato innanzitutto 
nelle imprese sociali, come 
Xindanwei, che supporteranno l’OSP. 
Ogni volta che quindi si posterà sul 
proprio blog, la piattaforma del 
blogging registrerà gli s/7are all’interno 
del sistema e se verrà citato 
Xindanwei i due sistemi 
comunicheranno tra di loro attraverso 
questo protocollo, e il sistema di 
blogging eseguirà il trackback alla 
banca dati condivisa presente in 
Xindanwei, che aggiungerà valore 
all’account di share. 
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Robin Peckham: È un’operazione che 
avviene automaticamente o è 
supervisionata da qualcuno all’interno 
dell’azienda? Cosa accade se c’è un 
“cattivo share” che influisce 
negativamente sull’azienda? 

Isaac Mao: L’operazione deve essere 
fatta manualmente. C’è qualcuno che 
giudica il lavoro, ma non ci sono 
“buone” o “cattive” condivisioni. È un 
argomento molto discusso 
attualmente dagli sviluppatori. 
Suggerisco caldamente ad 
un’organizzazione come Xindanwei di 
continuare a richiedere di riconoscere 
anche i commenti negativi. Il 
protocollo supporta le citazioni e l’atto 
di citare, proprio perché vediamo 
molta spazzatura on line allo scopo di 
ottimizzare i motori di ricerca. Se il 
protocollo rimanda quindi ad una 
reale identità, come Isaac o Robin, 
saremo disincentivati a pubblicare 
spazzatura perché in quel caso il 
nostro valore sociale si ridurrebbe 
rapidamente. Le aziende non 
dovrebbero preoccuparsi troppo di 


essere criticate. Se il tuo blog fa il 
track back al protocollo Xindanwei, le 
aziende non potranno certo rifiutare 
così facilmente quella pubblicità. Ma 
questo sistema potrebbe evolversi 
grazie ad ulteriori dibattiti. 


Robin Peckham: In questo sistema 
sembrerebbe molto facile inviare dello 
spam. Se volessi molta Coca Cola 
gratis potresti scrivere solo di questo, 
ignorando completamente temi più 
centrali come il Creative Commons o 
lo stesso Sharism. 


Isaac Mao: È molto interessante. 
Siccome puoi condividere tantissime 
cose, qualsiasi cosa tu voglia per la 
verità, un sistema o un altro la 
registrerà. Ma se tu metti fuori troppe 
cose, il social network ridurrà 
notevolmente il valore. Devi saper 
scegliere cosa è meglio per te stesso. 

Robin Peckham: Come fa il tuo 

share 

network ad influenzare gli che 
stai raccogliendo? 


Isaac Mao: ILnetwork stesso è una 

gatekeeper 

specie di per l’intera 

piattaforma, che è un sistema molto 
distribuito. Queste persone, questi 
nodi umani, possono (^re^uj^eriore 
peso al valore del tuo . Per 

esempio, se la banca dati condivisa di 
P rova a registrare i tuoi 
, questa giudicherà i tuoi punti 
in base a ciò che sta intorno al tuo 
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grafico sociale, o in base a quanto il 
tuo share arriva lontano. Quanto è 
grande o quanto distante può arrivare 
il tuo sharing genera un impatto sul 
valore che hai. Ti potrebbero 
assegnare uno share per ogni esempio 
di sharing, più uno share per ogni 
persona che influenzi con 
quell’esempio. Questo tipo di sharing 
potrebbe poi essere diverso da una 
banca all’altra. Xindanwei, ad 
esempio, potrebbe avere alcune 
alterazioni. Forse un post in un blog 
potrebbe valere uno share in quella 
banca, ma quando raccogli 1000 share 
puoi ottenere il 20% di sconto. Devi 
condividere di più per ottenere questo 
tipo di incentivo. 



Robin Peckham: Tutto ciò non 
premierebbe eccessivamente le 
persone che sono già influenti e 
hanno molte connessioni per ragioni 
che potrebbero non essere legate allo 
sharing ? Ac | esempio, qualcuno come 
te o Joi Ito potreste scrivere molto 
sulla open culture, ma questo mondo 


è parte di quello che fate, quindi ha 
senso che abbiate decine di migliaia di 
seguaci e possiate accumulare quel 
livello di valore di share. Ma che cosa 
succede quando si tratta di qualcuno 
come la pop star Justin Bieber, il 
magnate dell'Immobiliare Pan Shiyi, o 
addirittura il falso account su Sina 
Microblog del premier cinese Wen 
Jiabao? In che modo si attribuisce 
valore al loro lavoro? Viene fatto tutto 
attraverso i conti dei followe rt 

Isaac Mao: Si tratta di risonanza. Ci 
sono persone che raggiungono il 
milione di seguaci in una notte, forse 
perché sono già famose nella vita 
reale, ma poi non dicono nulla di 
veramente rilevante, postano solo una 
parola o una frase ogni settimana. Ciò 
rende difficile per gli share di valore 
accumularsi sui diversi sistemi. Non 
possono generare un accumulo di 
share dinamico senza un blog o altri 
content tool. Potrebbe succedere che, 
con un milione di foiiower, qualcuno 
potrebbe essere influente solo perché 
è già importante nel mondo 
tradizionale, cioè già riconosciuto. Ma 
qualcun altro con solo un migliaio di 
seguaci potrebbe avere un effetto 
simile attraverso la forza dello sharing, 
del content, dei network. Un buon 
messaggio potrebbe generare un 
milione di post di risposta. Penso che 
sia più giusto rispetto a prima. Nella 
teoria mediale tradizionale, se ho un 
milione di foiiower sono in cima a 
tutto. Ma se qualcuno grida in strada, 
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e solo cinque persone possono 
sentirlo e nessuno si preoccupa, 
perché il messaggio non è udibile, 
allora non può essere trasmesso. Ma 
ora disponiamo di percorsi continui 
che collegano una persona all’altra. 
Non posso essere disconnesso. 

Questo valore attribuisce a quella 
persona più potere, aiutando le 
persone comuni a diventare 
collaboratori più importanti delle 
celebrità. 

Robin Peckham: Si parla molto 
adesso di come l’arrivo di Coogle 
Instant rappresenti la morte delle 
strategie di ottimizzazione per motori 
di ricerca SEO (Search Engine 
Optimization), dato che ora quando si 
effettua una ricerca è possibile 
cambiare l’oggetto ricercato 
direttamente mentre lo si digita, 
senza vedere più la sequenza di parole 
chiave. La preoccupa il fatto che 
questo tipo di sistema di 
indirizzamento basato sullo sharism 
potrebbe portare verso una nuova 
forma di ottimizzazione in cui le 
persone inizieranno ad utilizzare solo 
parole chiave come contenuto della 
loro attività di sharing? 

Isaac Mao: Durante i due anni che 
abbiamo dedicato allo studio 
intensivo dello sviluppo dei social 
media, diversi sono stati i casi di 
abuso con cui ci siamo confrontati. Ad 
esempio, ci siamo imbattuti in utenti 
che cercavano di inondare di spam 


altri utenti utilizzando molti hashtag 

(simboli del cancelletto) e retweet 

(brevi commenti di risposta su 

Twitter) aN’interno dei messaggi che 

inviavano, oltre ad aggiungere un 

numero sempre maggiore di 

destinatari proprio per cercare di 

catturarne l’attenzione. Ma dopo un 

certo periodo di tempo le persone 

hanno iniziato ad imparare a 

riconoscerli, cominciando ad 

accorgersi di loro non tanto per 

l’informazione che inviavano quanto 

per il comportamento molesto che 

avevano. Le persone hanno così 

imparato a non badare a quei 

messaggi e a bloccare quegli utenti. 

Anche Twitter è molto attento a 

questo tipo di problema. Sono diversi 

infatti i livelli in cui i fl^te/reeper 

ovvero quelle figure che si occupano 

di filtrare l’accesso alla rete, entrano in 

azione. Ma vorrei sottolineare in modo 

particolare l’importanza dell’aspetto 

sociale di questa equazione. Infatti, 

quando un numero sempre maggiore 

di utenti inizia a rendersi conto del 

problema, riesce ad agire da filtro, 

allontanando definitivamente il 

problema stesso dalla rete. Se questo 

non accade del tutto, lo s P am diventa 

comunque meno importante di prima 

e dopo un po’ di tempo gli stessi 
spammer . . ... 

rinunciano, poiché 

richiederebbe loro troppo sforzo 

spammer 

continuare. Se uno intuisce 

che pagare quel prezzo non gli 
conviene, infatti, smetterà. E’ come se 
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fosse una valutazione economica a 
tutti gli effetti. 



Robin Peckham: Abbiamo parlato un 
po' di come questa connessione 
funziona per l’utente, che viene 
ricompensato attraverso il sistema di 
banche dati condivise. Ma tu che, 
oltre ad essere un attivista nel campo 
dei social media interessato alla new 
economy t tra | e altre cose sei anche 
un imprenditore che lavora con 
tecnologie di investimento, hai 
trovato un modo per monetizzare il 
valore di questa piattaforma, 
soprattutto per la crescita della tua 
attività? 

Isaac Mao: Il protocollo è aperto, ma 
sto cercando di investire in nuovi 
business per diffondere il sistema di 
banche condivise, inserendomi 
proprio nei loro attuali modelli 
aziendali che per il momento si 
preoccupano soltanto del ritorno 
economico. Adesso viviamo ancora in 
un mondo in cui un’azienda deve 


riuscire a sopravvivere nella realtà 
tradizionale, ma nello stesso modo in 
cui vogliamo riavere indietro il nostro 
denaro vogliamo anche fare più affari, 
per poter mettere a fattor comune 
con il pubblico beni e servizi sempre 
migliori. Vogliamo che le persone ne 
parlino e passino parola. Crediamo 
che questo potrebbe accadere dai 
due ai cinque anni, con un grande 
impatto sociale per l’azienda in cui 
stiamo investiamo oggi. Questo è ciò 
che crediamo. E in questo modo 
possiamo riuscire a vendere sempre 
più prodotti e servizi al mondo 
tradizionale. Dal punto di vista della 
psicologia del consumatore, egli crede 
soprattutto a quello che dicono gli 
altrL.e pensare che oggi utilizziamo 
soltanto una piccola parte di questo 
sistema di condivisione. Vogliamo che 
le persone parlino della nostra attività 
ed è per questo che premiamo i 
tastemakers che decidono di far 
circolare informazioni su di noi. Se 
riusciamo ad avere la loro attenzione, 
a farli parlare di noi, potremmo 
riuscire a influenzare persino quelle 
persone che non amano l'idea della 
condivisione. 

Robin Peckham: Aziende come 
Coca-Cola devono pagarti per poter 
utilizzare questo protocollo? Oppure 
la tua attività è totalmente 
esternalizzata? 

Isaac Mao: No. Non voglio che 
nessuno paghi per utilizzare un 
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sistema aperto di sharing, né per un 
lavoro di progettazione concettuale. 
Ad ogni modo, potremmo pensare di 
organizzare dei programmi 
universitari improntanti sullo Sharing 
per insegnare alle persone come 
progettare i propri prodotti e 
strutturare così la propria attività 
seguendo delle linee guida. 

Potremmo collaborare con istituti che 
offrono master MBA, per organizzare 
curricula e corsi demo su come 
ridefinire le attività aziendali o su 
come investire nei social media e nelle 
attività di sharing per riuscire a 
ricavare una rendita economica 
migliore dalla propria strategia 
aziendale. Questo tipo di lavoro 
potrebbe essere redditizio già 
soltanto grazie alla formazione e 
aM’insegnamento. E' comunque un 
tipo di servizio. 

Robin Peckham: E per quanto 
riguarda i dati degli utenti? Li 
immagazzinate in modo che vi 
possano tornare utili? 

Isaac Mao: Vogliamo che i dati restino 
su Cloud differenti, poiché potrebbe 
essere necessario sincronizzarli 
automaticamente o lavorare 
attraverso conflitti dati 
dall’inconsistenza dei record. Anche 
questo, in fondo, è un tipo di potere 
sociale. Il sistema, dal concepimento 
iniziale fino al suo stato attuale, è 
diventato sempre più integrale, in 
grado da solo di dare una spiegazione 


alle parti mancanti del mondo. Si sa 
che tradizionalmente si fanno affari 
con una mano e beneficienza con 
l’altra. Se un uomo malvagio fa un 
sacco di soldi e poi fa opere di bene, 
dopo molto tempo potrebbe non 
esserci più alcuna traccia delle sue 
malefatte. Questo non è giusto. 
Naturalmente cerchiamo di integrare 
ogni aspetto del comportamento 
umano: gli affari, la creatività, 
l’informazione. In questo modo il 
mondo potrebbe davvero diventare 
più giusto, proprio come nei nostri 
sogni. La teoria sulla dottrina dello 
Sharism sta diventando sempre più 
intrinseca aN’auto-implementazione. 
Sempre più persone, infatti, si stanno 
unendo alla ricerca, che di certo non è 
ancora completa. Devo ancora fare 
molto per evangelizzare, per cercare 
cioè di convincere sempre più 
persone a sviluppare queste parti 
tecniche e per riuscire a far emergere 
le deficienze del sistema in modo da 
poterlo correggere, implementare e 
adattare al mondo reale. Abbiamo una 
missione nobile. 
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Robin Peckham: Avete già una data 
per il lancio del protocollo? 

Isaac Mao: Prima del lancio vero e 
proprio vogliamo cercare di fare 
attività di divulgazione, proprio come 
la prossima conferenza sullo Sharism 
durante il Cet It Louder Festival che si 
terrà a Shangai alla fine di Ottobre, e i 
vari programmi accademici e di 
formazione organizzati per master 
MBA, aziende, artisti e insegnanti. 
Soltanto a quel punto la realizzazione 
tecnica potrebbe risultare più matura. 
Credo che aN’incirca per la fine del 
2011 riusciremo ad avere un annuncio 
più ufficiale sul lancio del primo 
progetto, seguito da una data di 
pubblicazione del mio libro sullo 
sharism con una raccolta di notevole 


rilievo delle teorie storiche di 
maggiore supporto-sQsiesJga non è una 
teoria ideata nell’arco di una notte, ma 
una teoria che si fonda su un vasto 
numero di esempi educativi. E non è 
rivolta solo al mondo delle aziende. 
Vogliamo infatti che anche gli 
studenti o gli insegnanti imparino a 
condividere, in modo da far nascere 
una nuova realtà di 

Il sistema non è affatto unidirezionale, 
ma molto più complesso. Vogliamo 
attingere dall’eredità che ci hanno 
lasciato le teorie del behaviorismo e 
del costruttivismo, per aiutare gli 
studenti a capire che se imparano a 
condividere potranno riuscire a 
ricavare molto di più da chi gli sta 
intorno, costruendo così la propria 
fiducia. Riuscire ad avere più fiducia 
nei bambini potrebbe essere davvero 
un grande risultato. Perché loro 
potrebbero avere più fiducia nel 
mondo, e quindi più fiducia negli altri. 
Ecco qual è la vera essenza dello 
sharism. 

http://sharism.org/ 

http://www.isaacmao.com/ 
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Back To The Square. Shinji Murakami E II 

Neoarcadismo 

Mathias Jansson 



Il crollo dell’Industria videoludica degli 
Stati Uniti nel 1983 fu l’inizio dell'età 
dell'oro per i videogiochi giapponesi, 
con aziende produttrici come 
Nintendo e Sega. Alcuni game 
designer di prim'ordine, come Shigeru 
Miyamoto, crearono proprio in quel 
periodo videogiochi leggendari come 
Super Mario, Donkey Kong e La 
Leggenda di Zelda. 

Il genere degli RPC fece il grande salto 
quando Hironobu Sakaguchi presentò 
la serie di Fina! Fantasyne\ 1987. Con 
un simile background storico si 
potrebbe pensare che il Giappone, 
come l’Europa e gli Stati Uniti, abbia 
una tradizione forte con artisti 
contemporanei ispirati dai videogiochi 
e che ci siano regolarmente delle 
mostre di Game Art nel Paese. Dopo 
tutto, il Giappone è la terra promessa 


della cultura popolare. Ma con grande 
sorpresa, la scena della Game Art 
giapponese, è invece piuttosto 
tranquilla. Costituisce un’eccezione 
l'artista giapponese Shinji Murakami, 
nato a Osaka nel 1980 e cresciuto, a 
suo dire, seguendo una dieta salutare 
a base di giochi per computer 8-bit, 
con La Leggenda di Zelda come gioco 
preferito. 

Al momento si può parlare di retro- 
trend e di un forte interesse nei 
confronti delle vecchie grafiche 8-bit 
da parte di coloro che lavorano in 
campo artistico. E non è solo nel 
mondo deN'arte che si può notare 
questo tipo di andamento: in campo 
musicale si sta dando molto spazio 
alla chip music di compositori come 
Nullsleep, Bitshifter e Goto80 e, per 
quanto riguarda la scena dei giochi 
indie, quelli 8-bit sono molto diffusi, 
con creatori come Cactus, Mark Essen 
e Jason Rohrer. Anche molti designer 
prendono in prestito svariati elementi 
dai vecchi giochi arcade e dai | oro 
personaggi. Una spiegazione per 
questo retro-trend è che la 
generazione dei computer, o dei pixel, 
è ormai cresciuta e guarda indietro ai 
mondi grafici e alle estetiche della sua 
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infanzia per trarne ispirazione. 



Nel campo dell’arte si possono trovare 
molti artisti che vengono ispirati dalle 
estetiche dei classici videogiochi 8- 
bit, e ci sono diversi esempi di un 
nuovo stile artistico: il Neoarcadismo. 
Quali sono dunque le caratteristiche 
del neoarcadismo? E’ un'arte ispirata 
alle grafiche 8-bit, che cerca di 
emulare questa antica espressione 
grafica sia negli oggetti artistici 
digitali che in quelli analogici. 

Questi oggetti sono spesso costruiti 
con l'aiuto di quadrati di colori diversi 
che rendono l'immagine squadrata 
come quelle a bassa risoluzione. Il 
neoarcadismo può essere visto come 
una reazione alle grafiche odierne, le 
quali provano ad essere iperrealiste e 
ad imitare la realtà il più possibile. 
Nella storia dell’arte si può trovare un 
parallelismo: l’introduzione della 
fotografia neN'800 costituì la nascita 
improvvisa di un nuovo mezzo per 
rappresentare la realtà in modo 
accurato, e per gli artisti risultò 


difficile competere con il suo realismo 
dettagliato nei quadri paesaggistici e 
nei ritratti. Questi cercarono dunque 
dei modi alternativi per descrivere la 
realtà, e il risultato fu la nascita di 
svariati ismi come ad esempio il 
surrealismo, il cubismo, il futurismo, il 
naivismo ecc. 

Allo stesso modo questa nuova 
corrente artistica potrebbe essere 
vista come reazione al super-realismo 
delle grafiche odierne, ma anche 
come nostalgico riavvicinamento ai 
primi anni di vita dei videogiochi. 
Un'altra caratteristica importante del 
Neoarcadismo è inoltre la sua 
relazione molto stretta con 
l'artigianato. Questi artisti sono spesso 
interessati a forme d'arte tradizionali 
come i mosaici, le sculture, i dipinti o, 
nel caso di Shinji Murakami, le stampe 
su blocchi di legno e la serigrafia. Essi 
traggono ispirazione dai videogiochi 
ma riavvicinano l’immagine digitale 
agli oggetti d’arte tradizionali, in cui si 
può trovare traccia della mano 
deN’artista. 

L’artista di strada francese Space 
Invader è un buon esempio: lavora 
con i mosaici di famosi personaggi 8- 
bit appartenenti a giochi come Space 
Invaderse Pac-Man. Questi mosaici 
fatti a mano sono presenti in molte 
città del mondo e, in tempi recenti, 
l’artista ha iniziato a realizzare sculture 
con l’aiuto di innumerevoli cubi di 
Rubik: ogni cubo può essere utilizzato 
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come una griglia pixel 3x3 con sei 
colori diversi. Space Invader definisce 
la sua arte Rubik-cubismo. 

Un altro esempio è l'artista svedese 
Kristoffer Zetterstrand, che ha seguito 
un’istruzione tradizionale e realizza 
opere con vari riferimenti alla storia 
deN'arte e ai giochi arcade, cercando 
di emulare l'effetto 8-bit bei suoi 
dipinti. Zetterstrand ha anche creato 
alcuni mosaici pubblici che altro non 
sono che immagini ispirate ai giochi 
arcade. Il mosaico o materiali simili 
sono molto diffusi nel neoarcadismo, 
con artisti come Norbert Baye, 
conosciuto anche come Mr. Ministeck, 
Benjamin Teck e Arno Coenen, per 
esempio. E proprio il mosaico fa 
pensare a come fu creata la grafica 8- 
bit agli inizi: si realizzava una grafica 
bitmap dove in seguito venivano 
aggiunti uno per volta dei quadrati di 
colori diversi per creare oggetti, 
paesaggi o personaggi. 


Abbiamo parlato quindi di queste 
tematiche proprio con Shinji 


Murakami 

Mathias Jansson: Sulla tua homepage 
scrivi che sei stato “cresciuto 
seguendo una dieta salutare a base di 
videogiochi 8-bit”. Che cosa c’è di così 
affascinante nella grafica 8-bit e che 
tipo di giochi ti ispirano? 

Shinji Murakami: Amo le espressioni 
semplici e il minimalismo nei giochi. 
Un’altra cosa importante è la 
nostalgia, perché io andavo pazzo per 
la Nintendo (NES e Super NES) 
quando ero piccolo. Penso sia 
sorprendente il fatto che i personaggi 
8-bit famosi della Nintendo possano 
esprimere così tanto con solo 16x16 
pixel! Ed è affascinante anche che si 
possano creare quei mondi così 
grandi riciclando materiali limitati in 
ogni gioco. I giochi che mi ispirano di 
più sono quelli di ruolo e quelli di 
azione slc/ e-view^ specialmente come 
il primo ^ e lda 

Mathias Jansson: Hai iniziato come 
artista di strada, taggando le città con 
i tuoi personaggi 8-bit, Boco e K '^ 

. Puoi dirmi qualcosa di questi 
personaggi? 

Shinji Murakami: Sì, ho iniziato come 

artista di strada, mettendo blocchi di 

pietra che dipingevo e taggavo in giro 

per le strade. Non potevo taggare sui 

muri all’inizio perché avevo paura di 

essere arrestato. Non mi piacciono i 
w ri ter 

che taggano con nomi che 
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sembrano inglesi, anche per il fatto 

che molti writer Giapponesi non 

conoscono bene la lingua. E percepivo 

anche un senso di incongruenza 

lavorando con lo stile Americano o 

Europeo. Così ho iniziato a taggare 

l’immagine della spada e dello scudo; 

queste immagini sono ispirate agli 

stereotipi degli RPG. Poi ho iniziato a 

disegnare un sacco di personaggi, 

cercando i miei preferiti come nuove 

possibili Una mia amica ne ha 

scelto uno speciale tra questi e ho 

seguito il suo consiglio perché credo 

all’intuito femminile e perché il nome 

del personaggio “Kawaii” significa 

“grazioso” in Giapponese. Quello era 
Eoco Boco 

. Il concetto di è quello di 

un disegno semplice che sembra 

quello di un bambino. Intendo dire, un 

disegno fatto da un bambino che 

abbia una minima espressività, come 

la grafica 8-bit è una minimizzazione 

$/<y$/JP magine bitmap. E penso che 

esprima molto della grafica 

bitmap minimizzata, con solo 9x7 

pixel. 



Shinj Muratami - Strsetart 


Mathias Jansson: Cosa ne pensi della 
Street art come atto illegale? 

Shinji Murakami: La mia opinione 
riguardo alla Street arte 
contraddittoria. Hai visto il mio lavoro 
che ha bombardato i tabelloni 
pubblicitari? Ho messo al posto dei 
miei disegni i loghi della Nike o della 
Nissan. In questo caso ho tentato un 
esperimento, in modo tale che le 
persone riconoscessero che quei 
tabelloni mostravano dei veri annunci 
pubblicitari, semplicemente mettendo 
un logo. E inoltre, sebbene sia un atto 
illegale, alcuni galleristi come ad 
esempio Jeffrey Deitch l'hanno 
apprezzano molto, orandosi così un 
mercato. Penso che lo scenario delle 
strade diventerà privo di 
immaginazione se la Street art 
dovesse scomparire. 

Mathias Jansson: In una serie 
chiamata RPG hai lavorato con le 
mappe. Per esempio hai creato una 
mappa di Central Park a New York 
nello stile di Final Questi. Puoi dirmi 
come vengono create queste mappe 
RPG e perché hai scelto di avere a che 
fare con uno stile che ricorda molto 
unstile artistico Giapponese 
dell’antichità che fa uso di stampe su 
pannelli in legno? 

Shinji Murakami: “Se creassi l’icona di 
un albero e ne mettessi tante una 
vicina all’altra sarei in grado di fare la 
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mappa di una foresta!” Questa è stata 
l’idea che ha dato inizio al mio lavoro 
di disegnatore di mappe nel 2003. Ho 
messo le mie stampe originali con 
immagini di Map data e Item data su 
un pannello di legno che aveva lo 
sfondo dipinto di bianco e ho 
disegnato il Character data con un 
pennarello. Facevo solo lavori piccoli 
perché le stanze sono piccole in 
Giappone. Così le stampe venivano 
appaiate, proprio affinché potessi 
ripeterle e riprodurle della dimensione 
adatta. La superficie della tela aveva 
delle piccole irregolarità, così ho 
utilizzato il pannello di legno che è 
molto più liscio. Non sono mai stato 
consapevole del fatto che i miei lavori 
possano rimandare a un qualche stile 
Giapponese dell’antichitò. Infatti, 
dopo essermi trasferito a New York, 
ho iniziato a usare la serigrafia per 
creare immagini più grandi. 


Mathias Jansson: Nei tuoi lavori più 
recenti hai iniziato a esplorare il 3D- 
8bit? Che cosa ti ha spinto a passare 
dal 2D al 3D? 

Shinji Murakami: Sì, sto cercando di 
esplorare l’arte del 3D-8bit. In 
Giappone nel 2005 c'è stata una 
campagna di marketing effettuata da 
Pepsi e Nintendo per pubblicizzare la 
produzione di una versione 3D-8bit di 
Super Mario Bros. Oggi il Giappone ha 
una grande cultura Otaku ed escono 
di continuo nuovi personaggi (come 


per esempio bambole giocattolo): 
questo prodotto mi ha entusiasmato e 
ne ho tratto molta ispirazione. Ho 
sempre desiderato scoprire stili nuovi 
ed ero interessato a creare una 
scultura utilizzando uno di essi. Come 
artista che ha continuato a fare uso di 
giochi 8-bit come tema della sua 
opera, mi sono sentito obbligato a 
creare il mio lavoro 3D-8bit e nel 2009 
ho quindi prodotto Fruits Bowl. 
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Mathias Jansson: Puoi dirmi qualcosa 
della scena Game Art Giapponese? 
Oggi in Giappone gli artisti sono 
ispirati dai videogiochi? E i musei e le 
gallerie d’arte hanno qualche tipo di 
interesse nel mostrare questo tipo di 
arte? 

Shinji Murakami: Per prima cosa, è 
necessario spiegare che 
sfortunatamente al giorno d'oggi in 
Giappone non c’è quasi mercato per 
l'arte contemporanea, e quasi non 
esiste la cultura dell’acquistare arte. E’ 
questa la principale ragione per la 
quale mi sono trasferito a New York. 
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Infatti la gente in Giappone non 
capisce come mai Takashi Murakami 
sia famoso nel mondo, e non è 
nemmeno curiosa di saperlo. In 
Giappone ci sono molti musei e 
gallerie d'arte, ma sembrano essere 
posti per gli anziani. Alcune gallerie 
raccolgono i soldi degli artisti solo per 
affittare i propri spazi. Pensi che la 
scena artistica sia dotata di qualche 
attrattiva data una simile situazione? 
Pensi che ci siano dei critici che 


abbiano un qualche tipo di 
preparazione “avanzata”? lo non 
credo. Ci sono molti artisti che 
utilizzano temi tratti dai manga o dagli 
anime nella tradizione di Murakami, 
ma è raro trovarli tra gli artisti dei 
videogame. Ho indubbiamente molti 
pregiuzizi, ma penso che la risposta a 
questa domanda sia quasi 
sicuramente: No! 

http://www.snz-e.com/ 
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Human Screens. Intervista Con Chris O'shea 


Silvia Bertolotti 



Chris O’Shea è uno di più conosciuti 
interaction e graphic designer a livello 
internationale, di base a Londra, il cui 
lavoro si focalizza innnanzitutto sui 
possibili meccanisimi di interazione 
tra uomo e macchina, nonché 
sull’ideazione di contesti artistici che, 
spesso attraverso la dimensione del 
gioco e dell’ironia, mettono in 
discussione le nostre percezioni 
sensoriali e le comuni esperienze del 
mondo esterno. 

Oltre a perseguire la sua carriera di 
artista, Chris O ‘Shea è stato anche 
curatore della mostra Cybersonica nel 
2006 ed è il fondatore e creatore del 
progetto Pixelsumo, blog dedicato 
alla cultura digitale, alla grafica 
generativa, alle installazioni e all’arte 
interattiva. Da molti anni, uno dei 
punti di riferimenti nel settore sul 
Web nonché uno degli osservatori 


privilegati sulla creatività artistica e 
progettuale mediante l'uso di 
tecnologie software e hardware 
interattive. 

Fra i suoi lavori più importanti non 
possiamo dimenticare Beacon (2009) 
un’installazione luminosa cinetica e 
interattiva che O'Shea ha creato 
insieme al Cinimod Studio. Beacon 
utilizza una griglia di luci di 
emergenza che si illuminano in 
relazione al movimento degli 
spettatori che camminano aM’interno 
dello spazio creato. Questo progetto 
utilizza delle luci industriali standard 
appositamente modificate per essere 
controllate in maniera indipendente. 
Le luci utilizzano input provenienti da 
diverse videocamere termali che sono 
state adattate alla registrazione del 
movimento delle persone nello 
spazio. Vediamo come già emerga il 
fattore interattivo come nucleo 
centrale dell'opera, inteso come 
coinvolgimento dinamico e ludico 
dell’audience all’interno dello spazio 
artistico stesso. Vengono inoltre 
utilizzate tecnologie standard di uso 
industriale, messe pero’ in relazione al 
comportamento umano e al suo 
dinamismo, in una dimensione ludica 
e di coinvolgimento attivo. 
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O'Shea è stato inoltre co-fondatore, 
questa volta insieme a J. Cethin Lewis 
e A.Muller, di un altro progetto nel 
2007, This Happened lanciato a 
Londra e attualmente ancora attivo 
insieme ad un proprio sito web 
dedicato 

http://www.thishappened.org/ . 
Questo progetto raccoglie una serie di 
eventi intorno a tutto ciò’ che accade 
“dietro le quinte” del design. 

L’ interaction design è l’ambito su cui si 
concentra This Happened, per cercare 
di aprire e varcare i confini di un 
mondo, quello delle imprese e delle 
società di design, a volte troppo 
chiuso verso l’esterno. Quello che si 
tenta di fare attraverso eventi animati 
da presentazioni, dibattiti e 
discussioni è esplorare il background 
di un prodotto e il suo processo 
creativo. 

“Avere idee è più facile che 
realizzarle”, scrivono gli autori sul sito. 
L’esplorazione del concetto che sta 
alla base di un prodotto e del suo 


processo di produzione rappresenta 
un contributo essenziale per la futura 
concezione di nuovi oggetti. Per 
questo diventa importante 
approfondire metodi e idee 
produttive. Questa l’idea alla base di 
“This Happened” che ancora una volta 
vede la partecipazione di ogni 
persona che voglia contribuire ad uno 
degli eventi nei diversi paesi del 
mondo, seguendo l’impostazione 2.0 
di un blog. Tutti possono partecipare, 
dagli operatori del settore agli 
studenti. In questo caso l’interazione 
diventa coinvolgimento vero e 
proprio. 

Ritornando invece alle opere più 
artistiche e alle installazioni, altri 
progetti di Chris O’Shea sono stati 
Cybrid Landscape (2004) in cui si crea 
un paesaggio tridimensionale a partire 
da uno spazio fisico attraverso 
l’interazione e Out of Bonds[ 2007). 

La sua performance più recente ha 
avuto luogo a Bruxelles, all'interno del 
Media Facade Festival Europe 2010. E’ 
stata presentata infatti Hands from 
Above t opera interattiva e ludica, 
presentata per mezzo di uno urban 
screen uno schermo cioè posto 
all’interno di uno spazio pubblico 
cittadino. Durante la performance, i 
passanti si sono visti proiettati sullo 
schermo e su di esso afferrati, 
schiacciati e spostati in tempo reale 
da una grande mano rossa. Le 


117 



“manipolazioni ludiche” a loro volta 
influenzate dallo spostamento fisico 
delle persone e dalle condizioni 
meteorologiche esterne. I passanti 
sono stati così giocosamente 
disturbati durante le loro attività 
quotidiane e posti in una dimensione 
artistica, presente aN’interno della loro 
stessa quotidianità. 



E proprio di questo suo ultimo 
progetto abbiamo parlato con Chris 
O'Shea, incontrandolo a Bruxxel in 
occasione della grande rassegna 
urbana itinerante per varie città 
Europee dal 27 Agosto scorso fino al 
prossimo 3 Ottobre. 

Silvia Bertolotti: Ci puoi parlare della 
realizzazione tecnica di Hand From 
Above, e di come l’hai sviluppata a 
partire dal concept iniziale? 

Chris O’Shea: Una volta 
commissionato il progetto, ho dovuto 
pensare a come il software avrebbe 


potuto lavorare. L'ho programmato in 
C++, utilizzando un toolkit open 
source che sicuramente conosci che è 
openFrameworks . Per processare le 
immagini ho invece utilizzato una 
delle sue library, cioè openCV. Avendo 
usato spesso videocamere per i miei 
lavori, ho anche creato un set di code 
libraries per diverse funzioni. Il primo 
test del software era solamente un 
video feed, un’immagine statica della 
mano che io potevo muovere e 
posizionare con il mouse. Era 
interessante vedere come le persone 
reagivano ad essa, mentre 
ovviamente si divertivano a guardarsi 
sullo schermo. Il primo vero test 
dell’opera davanti ad un pubblico è 
stato il giorno prima del lancio, perché 
i tempi sono stati strettissimi. 

Silvia Bertolotti: Da dove é nata l'idea 
ispiratrice per quest'opera? Qual è il 
tema principale, oltre a quello di 
mettere in discussione la nostra 
(scontata) routine quotidiana? 

Chris O'Shea: Innanzitutto volevo che 
le persone si sentissero piccole, in 
particolare davanti a questo altro 
essere che poteva prenderli o 
schiacciarli. Il fatto di interrompere la 
routine quotidiana era dovuto 
semplicemente alla posizione degli 
schermi aM’interno di spazi pubblici, il 
che portava la gente a fermarsi e a 
guardare qualcosa di nuovo mentre si 
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recava nei vari negozi. 

Silvia Bertolotti: Hand from Above é 
stata presentata in molte città nel 
mondo fra cui Tokyo, Londra, la Corea 
in occasione dell’INDAF Festival e da 
ultima Bruxelles, per il Media Facade 
Festival. Qual’é stato, a tuo parere, il 
luogo più ricco di interesse? Potresti 
descrivere diversi tipi di reazione da 
parte degli spettatori nei vari luoghi in 
cui il progetto è stato esposto? 

Chris O’Shea: In realtà non ho una 
città o un luogo preferito. Ogni 
performance ha un contesto 
particolare in cui svolgersi, dal centro 
commerciale al festival artistico. La 
gente ha nel complesso reagito nella 
stessa maniera in ogni luogo, come se 
non ci fossero barriere culturali. 



Silvia Bertolotti: In generale in tutto il 
tuo lavoro, ma forse ancora di più in 
quest’ultima opera, il focus è 
l’interazione. Ad oggi, dopo un certo 
numero di anni di lavori e progetti da 


parte di molti designer in tutto il 
mondo, secondo te, quale è il ruolo 
della tecnologia neM'ambito dell’arte 
interattiva? Credi in una sorta di 
“digitai art 2.0”? 

Chris O'Shea: Nelle mie opere la 
tecnologia non ha troppa importanza 
e non é il nucleo del mio lavoro. 
Tuttavia è ovvio che la tecnologia 
venga utilizzata, pur se nascosta e 
spesso non spiegata al pubblico. Il 
focus per me é l’aspetto umano, il 
modo in cui la gente reagisce e si 
comporta. In questo momento quindi 
non ho alcuna opinione riguardo al 
futuro dell’arte digitale, poiché ogni 
artista ha la propria attività e i propri 
obiettivi. Molte tecnologie e trend 
vanno e vengono e spesso si ripetono. 
La combinazione dell'elemento 
“gioco” e del “movimento”, 
inizialmente introdotta con la Wii e in 
seguito sviluppata da Microsoft Kinect 
& Sony Move, fa sì in un certo senso 
che lo stesso principio delle 
installazioni artistiche sia riprodotto e 
sia disponibile, in forma di gioco, nelle 
case. 

Silvia Bertolotti: L’enfasi in alcune tue 
opera é posta infatti anche sul gioco. 
Qual'è la sua dimensione artistica? 

Chris O'Shea: Il gioco é importante, 
per tutte le età, poiché rappresenta la 
modalità attraverso cui impariamo 
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come il mondo circostante funziona. 
Come l’arte, può anche indurci a 
riflettere in maniera diversa su noi 
stessi. Nei miei lavori spero di trarre le 
persone fuori dalla loro quotidianità e 
di riempirle di gioia e meraviglia. 
Cerco di stimolarne la curiosità, 
permettendo alla gente di fare, 
credere, esplorare e scoprire la 
propria immaginazione. E soprattutto, 
sorridere. 

Silvia Bertolotti: Tornando a Hand 
from above, perché hai deciso di 
lavorare con un performance 
aM’interno di spazi urbani? 

Chris O’Shea: Quello che mi piace 
degli spazi pubblici é il fatto che si 
possa raggiungere un’audience che 
probabilmente non entrerebbe mai in 
una galleria o in un museo. Lo spazio 
pubblico rende l’arte più accessibile. 



Silvia Bertolotti: Quali sono al 
momento i tuoi piani per il futuro? Stai 
lavorando attualmente a qualche 
progetto in particolare? 

Chris O'Shea: Sì, ma di solito non dico 
nulla finché il lavoro non é terminato! 
Potete comunque visitare il mio sito 
web e Twitter @chrisoshea per vedere 
quando nuovi progetti sono 
annunciati. 

http://www.chrisoshea.org/ 


120 



Il Fantasma Della Videoarte. La Nuova Era Delle 

“immagini Quiete” 

Antonio Caronia 



Scegliamo a caso due eventi recenti 
dell'arte digitale italiana. In questi 
giorni, alla Galleria Fabio Paris di 
Brescia il gruppo Alterazioni Video 
presenta il suo ultimo lavoro, Violent 
Paintings. Si tratta di una certa 
quantità di immagini trovate sulla rete 
che i cinque membri del collettivo si 
sono scambiati più volte tra loro, 
intervenendovi a ogni passaggio. 

La “violenza” può consistere in un 
ironico e straniante - ma in fondo 
innocuo - intervento con Photoshop, 
in un più consistente trasferimento di 
supporto (dal digitale alla stampa e 
poi di nuovo al digitale, magari con 
deformazione del materiale), in un 
qualsiasi altro stravolgimento 
deN’immagine di partenza. Ma in 
fondo la violenza più vera, scrivono gli 
artisti, è quella che “le immagini 


infliggono allo spettatore, che viene 
sfidato a tirare fuori un senso da 
questo guazzabuglio di foto amatoriali 
e pornografiche, di effetti speciali 
scadenti e di riproduzioni di opere 
d’arte.” 

Una certa violenza c’è anche 
nell’ultimo lavoro di Ciriaco Campus, 
uno degli artisti più idiosincratici e 
coerenti che ci siano oggi sulla scena 
italiana, presentato a Roma allo Smart 
Electric Drive della Mercedes dello 
scorso luglio 
( 

http://www.digicult.it/2010/SmartUrb 
anStageTheFutureOfTheCity.asp), che 
ha dato luogo anche a qualche 
frizione con gli organizzatori per la 
supposta crudezza di certe immagini 
presentate. CTMM ‘ Centrale 
Trattamento Materiali Mediali ^ un 

dispositivo di raccolta di materiali 
digitali multimediali, che prevede 
anche lo “smaltimento” di alcuni di 
essi. 

Anzi, distruzione e smaltimento sono 
praticamente il cuore di questa 
macchina concettuale. Il video che 
illustra il progetto mostra infatti, con 
animazioni digitali, una specie di 
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pressa che schiaccia delle immagini 
ritenute rappresentative (in negativo, 
evidentemente) della storia degli 
ultimi 50 anni. Per creare con questa 
operazione di eliminazione, dice 
l’artista, della “energia pulita”. 



È evidente in entrambi i lavori (per 
altri versi, com’è ovvio, diversissimi) 
un atteggiamento “concettuale” (nel 
senso di “arte concettuale”), in cui 
l’immagine non è tanto il centro o 
l’esito finale dell’operazione, quanto 
una sorta di materia prima su cui 
costruire un processo teso a proporre 
una riflessione, a innescare delle 
reazioni. Che il problema principale 
per un artista, oggi, non sia quello di 
produrre delle nuove immagini (anche 
mediali, anzi soprattutto mediali, 
quindi elettroniche o digitali), è noto 
da tempo. 

Le pratiche artistiche più significative 
suggeriscono oggi nuovi percorsi tra 
un’immagine e l’altra, o nuovi modi di 
guardarle, o nuovi contesti in cui 
guardarle. Insomma, inventano dei 


dispositivi capaci di creare dei 
percorsi inediti, di proporre dei 
montaggi spiazzanti, o devianti, o 
sorprendenti, nel flusso delle 
immagini da cui siamo 
quotidianamente investiti. In fondo, di 
immagini ce ne sono in giro già più 
che a sufficienza, in occidente e 
tendenzialmente in tutto il mondo, da 
ben più di un secolo, visto che tutto 
cominciò negli anni 1880 con 
l’invenzione del rotocalco. 

Per schematizzare un po’, tra i due 
gesti fondativi della videoarte 
compiuti entrambi da Nam June Paik 
verso la metà degli anni 1960 (andare 
in giro col suo Portapak, il primo 
videoregistratore della Sony, per 
fissare immagini e suoni della vita di 
tutti i giorni; e applicare dei magneti a 
un televisore per distorcene le 
immagini), quello che nel lungo 
periodo si è dimostrato più radicale e 
influente è stato il secondo, più del 
primo. 

Abbondanza di immagini: la 
televisione prima. Internet oggi, 
forniscono quindi una quantità quasi 
inesauribile di materiale su cui 
lavorare. L’artista non ha alcun 
bisogno di aggiungere nuove 
immagini a quelle che già ci sono: può 
concentrarsi sul compito della 
rilettura, del montaggio, della 
distorsione. Più ancora: può inserirsi 
nel gioco di relazioni fra le immagini 
che già spontaneamente si crea. 
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apparentemente senza alcuna 
“intenzione” artistica, tra produttori e 
fruitori “di massa”. 



La disponibilità di tecnologie per 
creare immagini, montarle ed editarle 
a un prezzo bassissimo mette in grado 
oggi praticamente chiunque di 
produrre foto e video, senza neppure 
più bisogno di avere conoscenze 
tecniche sofisticate. È questo 
fenomeno, che ha già ricevuto un 
nome, Vernacular Video, quello che 
sta alla base della nascita dei social 
network, cioè dei siti che vivono (e ne 
traggono profitti) sullo user generateci 
content. Come per esempio You tube. 

La quantità di video riversati 
quotidianamente su questa e altre 
consimili piattaforme è spaventosa - 
per quanto sia solo un’infima 
percentuale dei frequentatori quella 
che, ancora oggi, contribuisce 
attivamente ad arricchire il contenuto 
- e ha dato origine in pochi anni a 
tutta una serie di generi e sottogeneri 
vecchi e nuovi, la cui conoscenza è 


indispensabile a chi voglia davvero 
orientarsi in questa vera e propria 
giungla di materiale. Domenico 
Quaranta, su Flash Art, ha 
recentemente documentato il 
fenomeno degli artisti che lavorano, 
mixano, rielaborano, anche 
rispondono, a video trovati su 
YouTube (“Vernacular video”, Flash Art 
n. 285, luglio 2010): Jodi, Petra 
Cortright, Oliver Laric, Alterazioni 
Video, Brody Condon e tanti altri 
trascorrono sempre più tempo in rete 
alla ricerca di materiale col quale 
produrre nuovi montaggi, installazioni, 
o semplicemente playlist. “Quando 
tutti producono media - scrive 
Quaranta riferendosi a Bourriad - la 
selezione diventa l’unico modo per 
produrre contenuti.” 

Questo è certamente vero, ma mi 
pare che apra nuovi problemi, più che 
risolverne di vecchi. Provo a 
esplicitarne alcuni. Il primo e il più 
immediato mi pare questo: nel 
momento in cui la disponibilità di 
tecnologie di produzione e di 
circolazione amplia a dismisura il 
numero dei produttori di immagini, la 
figura dell'autore vacilla. Quando tutti 
producono media, cioè quando tutti 
sono “autori”, non c'è più nessun 
autore. O comunque, l’autore rischia 
di non essere più “riconoscibile” come 
detentore e gestore di una 
“eccellenza” nel campo che si è scelto. 

Non è che dietro il lavoro di surfing, 
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mixing e remixing dei video di 
YouTube, si nasconda l’esigenza 
inconfessata di risuscitare, di 
riqualificare la figura dell’autore? Nella 
scena deN'arte ufficiale, quella delle 
gallerie delle mostre e dei cataloghi, 
l’autore non scompare, perché c’è un 
meccanismo di mercato (non saprei 
dire quanto solido e stabile, ma c'è) 
che seleziona e crea gli “artisti di 
successo”. In questo caso i “migliori” 
sono quelli che hanno le quotazioni 
più alte. Ma nel mondo dei social 
network? Qual è il criterio, qui? La 
popolarità, il numero di visite alla 
propria pagina, al proprio canale? O 
ancora il riconoscimento di una 
ristretta comunità di pari, siano essi 
altri artisti o critici? Non è chiaro. 



Ora, io non credo che di per sé sia 
negativa (e neanche destinata al 
fallimento) la ricerca di una visibilità, 
di una conferma, di un’affermazione. 
Mi pare però che la scomparsa o il 
ridimensionamento della figura 
dell’autore sia un effetto quasi 
scontato del processo di 


“democratizzazione” della produzione 
di immagini. E che quindi l’artista 
debba riflettere (e poi fare una scelta) 
sui parametri, i criteri sui quali chiede 
che la sua attività vada riconosciuta. 

In fondo, l’equivoco della vecchia 
videoarte degli anni 1978 e 1980 era 
quello di cercare di tenere in piedi, in 
una attività che già allora era più di 
selezione e ricombinazione che di 
creazione “dal nulla”, un criterio 
vecchio - quello dello “stile”, nel senso 
di un marchio, una riconoscibilità delle 
forme prodotte, dei ritmi, del 
montaggio. 

Bill Viola, tanto per fare un nome. 
Pensiamo che sia possibile mantenere 
una “qualità artistica” di questo tipo 
anche nella net art, nel surfing, nel 
vjing? Siamo davvero interessati a 
mantenere in vita il fantasma della 
videoarte? O le pratiche di cui ci parla 
Quaranta nel suo articolo non 
suggeriscono un'altra “qualità” in 
questo tipo di attività artistica? 
L’artista “ricombinante”, in qualche 
modo, non è proprio un facilitatore 
dei processi sui quali vive, non ha la 
funzione di stimolare gli altri, i “non 
artisti” o gli “artisti di massa” ad 
ampliare, migliorare, differenziare la 
loro produzione? E magari a darle un 
senso? 

E qui veniamo al secondo problema. Il 
rischio della “democratizzazione”, 
dell’allargamento tendenzialmente 
illimitato della cerchia dei produttori, 
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non mi pare tanto quello di avere 
“troppi” artisti, e quindi nessun artista. 
Se si realizzasse la profezia di alcune 
delle avanguardie storiche 
(sorprendentemente ripresa 
dall’ultimo Foucault), quella di “fare 
della propria vita un'opera d’arte”, 
questo non sarebbe altro che il 
riconoscimento - finalmente - del 
carattere “comune” dell’arte (non 
“collettivo”, nel senso di appiattire le 
differenze individuali, ma “comune” 
nel senso di realizzare in modi 
differenti la potenzialità espressiva 
che c’è in ognuno di noi), e quindi 
realizzerebbe una condizione 
desiderabile, in cui ognuno 
(tendenzialmente) sarebbe capace di 
esprimere i contenuti e lo “stile” che lo 
caratterizza. 

Il rischio, quindi, non sta qui. Sta nel 
fatto che la combinazione di 
tecnologie di massa, sintassi di massa, 
gusto di massa, tende a produrre cose 
tutte uguali, indifferenziate - il gusto 
medio dell’epoca. Qui, forse, ci viene 
in soccorso Wilém Flusser. Il 
pensatore Ceco, scomparso nel 1991, 
aveva avuto il tempo di elaborare una 
visione molto personale e acuta delle 
nuove immagini. Le chiamava 
“immagini tecniche”, e il suo 
riferimento era alla fotografia, ma le 
sue considerazioni possono estendersi 
alle immagini digitali, anzi, funzionano 
ancora meglio con queste ultime, 
perché il concetto su cui Flusser 
basava la sua analisi era quello di 


“programma”. 



Le macchine fotografiche, diceva, 
costituiscono un “apparato” che 
funziona sulla base di un 
“programma”, un’intenzione inserita in 
queste macchine dal progettista e dal 
costruttore. Le fotografie sono 
“immagini prodotte astutamente- 
tecnicamente perché suscitino nel 
destinatario l’apparenza 
dell’oggettività” (Wilém Flusser, “La 
cultura dei media”, Bruno Mondadori 
2004, p. 73). Il fotografo (anche 
l’artista fotografo) crede di produrre 
delle immagini “originali”, e invece non 
fà altro che realizzare il programma 
già inserito nella macchina. Esiste 
tuttavia una possibilità, secondo 
Flusser, di ingannare il programma 
della macchina, di produrre immagini 
diverse, “immagini che si mettano di 
traverso rispetto al diluvio delle 
immagini, immagini che costringano 
gli apparati a funzionare contro il loro 
peculiare progresso apparatico.” 

(Ibid.). 
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Flusser le chiama “immagini quiete”, o 
“transapparatiche”, che riescono a 
“mostrare ciò che c’è di 
assolutamente peculiare 
neirimmaginazione umana, di 
insostituibile e non simulabile” (p. 77), 
insomma non automatizzabile o 
programmabile. Bene: perché l’artista 
ricombinante si dà come compito, 
non solo quello di produrre queste 
immagini che vadano al di là degli 
apparati, ma di estendere il più 
possibile questa pratica, di contagiare 
il maggior numero di persone 
possibile proponendo loro questa 
pratica, e non quella 
deM’omologazione e della resa alla 
logica dell’automazione. 

In fondo, dietro a questa svalutazione 
delle immagini, conseguente alla loro 
abbondanza, sta una ragione molto 
semplice. Perché l’arte visiva, da 
Lascaux a Picasso e poco oltre, sino 
alla metà del XX secolo, si è 
identificata così profondamente con 
l’immagine? Perché costruire 
un’immagine artificiale (“realistica” o 
“fantastica”, poco importa), era un 
lavoro difficile, molto difficile. 
Bisognava padroneggiare tecniche 
complicate: procurarsi o costruirsi 
degli oggetti in grado di tracciare dei 
segni su una superficie, sapere come 
produrre delle sostanze colorate 
(solide o liquide) in grado di essere 
spalmate, disporre quei segni e quei 
colori sulla superficie (la parete della 
caverna, il muro del palazzo, la tela) in 


modo che le figure richiamassero alla 
mente di chi le guardava oggetti ed 
esseri conosciuti, in modo che 
“sembrassero” alberi e fiumi, bisonti e 
cacciatori, dame e cavalieri, re e papi, 
borghesi e operai. 

Ricreare uno “spazio” artificiale a 
imitazione dello spazio naturale 
richiedeva una teknè molto 
complessa, dicevano i Greci (e infatti 
con quel termine intendevano tanto la 
“tecnica” quanto l’“arte”, che per loro 
erano una cosa sola). Le tecniche 
digitali hanno portato a compimento 
quanto era stato cominciato, a metà 
dell’Ottocento, dalla fotografia: hanno 
reso un’operazione banale (e perciò 
alla portata di tutti) il ricreare lo spazio 
su una superficie. Il “programma delle 
macchine” di cui parla Flusser, in 
fondo, è solo questo: mostrare che lo 
spazio è stato dominato, colonizzato, 
cartografato, domato - e perciò reso 
riproducibile e accessibile a tutti gli 
esseri umani: soltanto schiacciando 
un tasto. Tutta l’immaginazione 
spaziale umana “meccanizzabile” 
(riducibile ad algoritmo) è stata 
prelevata dalla mente e trasferita nei 
programmi digitali di fotocamere e 
videocamere. 
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Come si farà, allora, a creare delle 

immagini “originali”, delle immagini 

“quiete”, come le chiama Flusser? 

Difficile farlo agendo solamente sulla 

dimensione spaziale. Bisognerà agire 

sul tempo. Incorporare il tempo nelle 

immagini fisse, alterare e costruire un 

tempo artificiale, diverso da quello 

“spontaneo”, nelle immagini in 

movimento. Ogni cineasta, ogni 
videomaker, . 

lo sa. E il montaggio, cioè 

la sottomissione del flusso “naturale” 

delle immagini al tempo forzato, 

“innaturale”, del montaggio, ciò fà il 

film, il video, l'audiovisivo. 

Ma la contaminazione col tempo è 
anche aN'origine del lavoro di 
ricombinazione, di , di 

alterazione, a cui si possono 


sottoporre le immagini “spontanee” 
che si trovano sulle reti. A prima vista 
il tempo sembra avere una struttura 
semplice, lineare, immutabile, che si 
ripete sempre identica; mentre lo 
spazio sembra essere più ricco, 
frastagliato, nascosto, deformabile e 
modificabile. Ma questa impressione 
scompare appena mettiamo in 
contatto il tempo sociale e 
standadizzato degli orologi col tempo 
mutevole, idiosincratico, ribelle, della 
percezione individuale. Il video 
“vernacolare”, la manipolazione 
capricciosa e inventiva delle 
“immagini trovate”, non sono che la 
contaminazione della loro sostanza 
spaziale con la dimensione temporale. 
Il lavoro creativo, l'immaginazione 
svincolata dagli algoritmi che le le 
restituisce a una nuova vita fa 
riaffiorare in loro quel tempo da cui 
sono nate, e che il congelamento in 
un “prodotto” aveva 
temporaneamente nascosto. 


http://www.fabioparisartgallery.com 

L 

http://www.alterazionivideo.com/ 
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Link index 


L'obsolescenza Del Futuro. Canecapovolto & Malastrada.film 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_0bsolescen 

ce-of-the-future-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_0bsolescen 

ce-of-the-future-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_0bsolescen 

ce-of-the-future-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_0bsolescen 

ce-of-the-future-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_0bsolescen 

ce-of-the-future-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_0bsolescen 

ce-of-the-future-07.png 

http://www.canecapovolto.it 

http://www.malastrada.film 

http://www.rapportoconfidenziale.org 

http://www.cinemautonome.org 

Dream Addictìve. Progettare Un'ecologìa Sonora 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Dream-Add 

ictive-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Dream-Add 

ictive-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Dream-Add 

ictive-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Dream-Add 
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ictive-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Dream-Add 

ictive-06.png 

http://dalab.ws 

http://dalab.ws/jardinsolar 

Antonio Barrese. Mutamento, Immagine, Dimensione 

http://www02.zkm.de/bit/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-05.png 

http://www.youtube.com/wacch?v=SHYo5tLsYts 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/DischiCrandiPiccoli.php 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-06.png 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/LEDbox.php 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/RCBbox.php 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/Fluobox.php 

http://www.youtube.com/wacch?v=rJO_aggiBEw 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-07.png 
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http://www.youtube.com/wacch?v=WaKB05BUBpl 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/Struttura3e4.php 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/RettangoliArmonici.php 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/lmmaginiSinteticheO.php 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/AmbStroboscopicolnterattivo.php 

htttp://www.antoniobarrese.it/ITA/SolidLight.php 

http://www.youtube.com/wacch?v=W6NAEF4RTfE 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-08.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-09.png 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/lmmaginiSintetiche2.php%20 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/lmmaginiSintetiche3.php 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/DiscoStroboscopico.php 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-lO.png 

http://www.antoniobarrese.it/ITA/CSLED.php 

http://www.youtube.com/wacch?v=VXLvgWGIkak 

http://www.youtube.com/wacch?v=8jOXJu977nc%20 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-ll.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-12.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-13.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Antonio-Bar 

rese-14.png 

http://www.antoniobarrese.it/ 

Vns Di David Rokeby. Verso Un'armonia Dell'interazione 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Vns-David- 

Rokeby-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Vns-David- 

Rokeby-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Vns-David- 

Rokeby-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Vns-David- 

Rokeby-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Vns-David- 

Rokeby-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Vns-David- 

Rokeby-07.png 

http://homepage.mac.com/davidrokeby/vns.html 
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=2186 
Stefano Tedesco. Improvvisazione Radicale 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-05.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-07.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Stefano-Te 

desco-08.png 

http://www.stefanotedesco.net/ 

Urban Mashup. Fare Di Uno Slum Un Patrimonio Culturale 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Urban-Mas 

hup-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Urban-Mas 

hup-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Urban-Mas 

hup-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Urban-Mas 

hup-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Urban-Mas 

hup-06.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Urban-Mas 

hup-07.png 

http://www.urbz.net 

ln.fondo.al.mar (under.the.sea). Mediattivismo E Infoviz. 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_ln.fondo_.al 

_.mar-02.png 


http://www.netzfunk.org/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_ln.fondo_.al 

_.mar-03.png 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_ln.fondo_.al 

_.mar-04.png 

http://wikileaks.org/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_ln.fondo_.al 

_.mar-05.png 

http://www.shipspotting.com 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_ln.fondo_.al 

_.mar-06.png 

http://www.ilmanifesto.it/archivi/fuoripagina/anno/2009/mese/09/articolo/ 

1434/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_ln.fondo_.al 

_.mar-07.png 

http://www.infondoalmar.info/ 

http://www.tinktank.it/portfolio/ 

Annie Abrahams. L’allergia Alle Utopìe 
http://www.digicult.it/digimag/article.asp?id=1793 

http://150.237.7.172/exchweb/bin/redir.asp?URL=http://aabrahams.wordpres 

s.com/2009/ll/22/tit-for-tat2/ 

http://aabrahams.wordpress.com/2010/07/20/a-meeting-is-a-meeting-is-a- 

meeting/ 

http://www.bram.org/huisclos/ontranslation/index.html 

http://bram.org/9meetings/index.html 

Mark Grimes. Maker Faìre Africa: Il Fare Della Rete 

http://makezine.com/ 

http://makerfaire.com/ 
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http://oreilly.com/ 

http:// dorkbot.org/ 

http://fab.cba.mit.edu/ 

http://www.instructables.com/ 

http://reprap.org/wiki/Main_Page 

http://www.makerbot.com/ 

http://www.ponoko.com/ 

http://www.arduino.cc/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Mark-Crime 

s-02.png 

http://makerfaireafrica.com/ 

http://www.ned.com/user/u513094538/ 

http://www.afrigadget.com/ 

http://emerbeamer.wordpress.com/ 

http://www.zungu.com/ 

http://www.ghanathink.org/ 

http://www.festivaletteratura.it/ 

http://www.lettera27.org/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Mark-Crime 

s-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Mark-Crime 

s-04.png 

http://www.matchamaker.info/ 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Mark-Crime 

s-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Mark-Crime 

s-06.png 

http://www.kiva.org/ 

http://www.grameen-info.org/ 

http://www.drishtee.com/cms/index.php 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Mark-Crime 

s-07.png 

http:// makerfaireafrica.com/ 
http://www.matchamaker.info/ 

Ars Electronica 2010. Arte E Tecnologia Per Un Futuro Migliore 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Ars-Electro 

nica-2010-02.png 

http://senseable.mit.edu/trashtrack/ 

http://infondoalmar.info/ 

http://www.chrisjordan.com 

http://crabfeet.blogspot.com/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Ars-Electro 

nica-2010-03.png 

http://oel.orf.at/artikel/213318 

http://www.ralfschmerberg.de/home 

http://www.revitalcohen.com/ 

http://www.soniacillari.net/As_an_artist_l_need_to_rest.htm 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Ars-Electro 

nica-2010-04.png 

http://www.dr-popeye.com/Site/Top.html 

http://www.stelarc.va.com.au/ 

http://www.irc.atr.jp/~ishiguro/ 

http://www.oribotics.net/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Ars-Electro 

nica-2010-05.png 

http://video.zeit.de/video/605277479001 

http://www.christinakubisch.de/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Ars-Electro 

nica-2010-06.png 

http://www.electrocd.com/en/bio/bedard_ma/ 

http://www.griduo.com/ 

http://www.finnbogi.com/Works/water-earth.html 

http://ander.jp/ 

http://www.squidsoup.org/ 

http://lab-au.com/ 

http://zimoun.ch/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Ars-Electro 

nica-2010-07.png 

http:// www.aec.at/ 

Expecting Expectations. Intervista Con Isaac Mao 

http://sharism.org/ 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Expecting-E 

xpectations-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Expecting-E 

xpectations-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Expecting-E 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Expecting-E 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Expecting-E 

xpectations-07.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Expecting-E 

xpectations-08.png 

http://sharism.org/ 

http://www.isaacmao.com/ 

Back To The Square. Shinji Murakami E II Neoarcadismo 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_back-to-the 

-Square-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_back-to-the 

-Square-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_back-to-the 

-Square-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_back-to-the 

-Square-05.png 

http://www.snz-e.com/ 

Human Screens. Intervista Con Chris O'shea 
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http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Human-Scr 

eens-02.png 

http://www.thishappened.org/ 

http://www.openframeworks.cc 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Human-Scr 

eens-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Human-Scr 

eens-05.png 

http://www.chrisoshea.org/ 

Il Fantasma Della Videoarte. La Nuova Era Delle "immagini Quiete” 

http://www.alterazionivideo.com/ 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Shadows-of 

-Videoart-02.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Shadows-of 

-Videoart-03.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Shadows-of 

-Videoart-04.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Shadows-of 

-Videoart-05.png 

http://www.digicult.it/wp-content/uploads/2010/09/numero58_Shadows-of 

-Videoart-06.png 

http://www.fabioparisartgallery.com/ 

http://www.alterazionivideo.com/ 
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